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EDITORIALE 


DELL'AMORE NEI VIDEOGIOCHI 


P er me. Dicembre è il mese dei Negrità. Non lo Faccio 
apposta: è che qualsiasi stazione radio su cui mi 
sintonizzo sta trasmettendo un pezzo della band di Pau 
e soci. Certo, avere nel caricatore CD dell'auto due loro 
dischi aiuta il processo di accerchiamento al quale credo 
di essere sottoposto, ma è inutile cercare il pelo nell'uovo e non è 
questo lo scopo dell'editoriale che state leggendo. 

Proprio stamane, mentre la macchinina mi accompagnava 
diligentemente in ufficio (oramai ha il pilota automatico. Quando 
gli occhi sono pesanti per il sonno è la via. la verità, la vita), mi 
è capitato di ascoltare un pezzo che. collegato a un piccolo 
passaggio di Castlevania - Lords of Shadow, mi ha dato da 
pensare all’amore. Nel titolo di Konami, Gabriel, il protagonista, 
vaga per le terre dei Signori dell'Ombra alla ricerca di una 
maschera, divisa in tre parti, che gli permetterà di mettere 
fine al Male sulla Terra e di riportare In vita la sua amata, 
uccisa dal "capo dei cattivi" (metteteci il nome che preferite, 
non è importante). In uno dei livelli più avanzati, verso la fine 
dell'avventura, c'è una ragazza un po' particolare che assiste a uno 
scambio di battute tra l'eroe e il Fantasma della sua bella, in un 
dialogo che sprizza luoghi comuni da tutti i pori, pur se confinato 
a tre veloci battute. 


Suona più o meno cosi: 

Lei: "No. Gabriel, non puoi morire, 
continuare." 

Lui: "Ti amo". 

Lei: “Ti amo". 


devi 


TI INVIDIO. ANZI, 
INVIDIO ENTRAMBI” 


L’attenta osservatrice, a quel punto, proferisce una manciata di 
parole: "Ti invidio. Anzi, invidio entrambi", alludendo logicamente 
all'amore che lega I due soggetti in questione. Nella sua banalità, 
questa frase, riesce bene a catturare un’essenza quasi sempre 
assente nei videogiochi: l’amore. Tuttavia, è bene notare come 
diffìcilmente si possa aspirare a qualcosa di più alto o aulico di 
quanto appena descritto. Si pub dire, quindi, che questa sia la 
massima espressione del sentimento in questione nei videogiochi? 
A mio modo di vedere, purtroppo, sì. Che è meglio dell’essere 
spettaton di una Beatnce nuda e lasciva in un Dante's Inferno qualsiasi, 
sia chiaro, ma è comunque troppo poco per chi vuole un qualcosa di un 
attimo più profondo. 

Attenzione, sto andando a memoria, non c’è uno studio per elevarsi 
o elevare il medium a massimo esponente dell'amor cortese. 

Ma è proprio l’andare a braccio e non ricordare nessun episodio 
degno dì menzione che mi convince ancora di più che questo tipo 
di sentimento - in maniera diretta - non sia sufficientemente 
rappresentato nei videogame. Lasciamo da parte, per un momento, 
il semplice sesso, che ci vede attori protagonisti dai tempi di Hot 
Coffee e compagnia cantante e che le prime fidanzatine, almeno 
per chi ha più di quindici anni, ci hanno ben insegnato a separare 
dal nobile sentimento. 

La ginnastica da letto, infatti, è stata sdoganata in maniera più 
o meno esplicita da almeno un lustro, con scene in chiaro o 
fantastiche schermate nere che lasciano immaginare chissà che 
cosa. Ma c'è mai stato spazio per qualcosa di più? Probabilmente, 
in questo istante, sarete persi negli scaffali dei vostri ricordi, 
cercando di trovare un titolo capace di dimostrare che sì. 
l’amore “vero" è cosa comune. E probabilmente sarete tentati 
di rispondere "Planescape Torment". perché è quasi sempre la 
risposta giusta a ogni quesito sui videogiochi. Secondo me non 
avrete vita così facile, non questa volta. Prendiamo per esempio 
qualche titolo di BioWare. una software house che le emozioni ha 


già dimostrato di saperle creare e trasmettere alla grande. 

In Mass Effect 2 le cosiddette romance erano semplicemente un 
modo come un altro per sbloccare un achievement su Xbox 360 
o per bullarsi con gli amici su PC. Shepard poteva divertirsi con 
diverse compagne, terrestri e non. con tanto di frasi profonde 
a fare da contorno all'atto finale che. manco a dirlo, era 
rappresentato da un rapporto completo. Era vero amore? lo credo 
di no. Potrei considerarlo, al massimo, un semplice riempitivo per 
uno che deve salvare la Terra. 

Anche perché vivere qualcosa di profondo e complesso come 
solo un rapporto di coppia sa essere probabilmente non ti lascia 
il tempo di salvare il genere umano. In Dragon Age, le cose non 
andavano molto diversamente: anche Ti. infatti, c'erano le solite 
storielle, con una piccola evoluzione finale che non riveliamo per 
evitare di rovinare il gioco a chi non lo avesse ancora finito (ma 
che apriva interessanti discussioni sul dare la vita, giusto per 
rimanere In tema di elucubrazioni mentali). 

Ma ve ne ricordate, voi, di rapporti di coppia profondi e 
complessi nei videogiochi che avessero come base del sano e 
vero amore? Perché ci hanno fatto salvare almeno 10 milioni di 
volte il nostro pianeta, ci hanno fatto sterminare razze aliene, 
terrestri, terroristi e cattivi coperti da bandana come se non 
ci fosse un domani, ci hanno posto di fronte a 
dilemmi etici profondi, ci hanno fatto decidere 
se dare la vita o assumerci il diritto di spezzarla 
con la semplice pressione di un tasto. Ma a farci 
amare, nessuno ha mai davvero pensato, se si 
escludono forse I simulatori di appuntamenti 
tipicamente giapponesi (come Tokimeki 
Memorial, suggeritomi dal sempre attento Ugo Laviano. editor 
di NRU) che analizzano il rapporto di coppia da una prospettiva 
più incentrata sul mondo degli adolescenti. E l'idraulico di 
Nintendo, che saltella da un blocco all'altro per salvare la bella 
Peach. purtroppo, non pub soccorrervi: magari lo sta facendo per 
impadronirsi del castello, e questo non modificherebbe di una 
virgola il piacere di raccogliere funghetti e stelline. 

L'unica conclusione a cui riesco ad arrivare, in questa fredda 
mattina di dicembre, è che l'amore sia troppo complicato e poco 
facile da ricondurre a uno schema da “if then else" da far digerire 
a un'intelligenza artificiale qualsiasi. E voi. che ne pensate? 

Davide "ToSo” Tosim 
iltoso@sprea.it 
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Siete pronti a vivere un'eccitante avventura fatta di salti al limite dell'acrobatico; 
Jughe adrenaliniche e tantissima azione? 


M irror’s Edge è senza dubbio 
uno dei titoli più originali 
prodotti in questi ultimi an¬ 
ni: lontano dai soliti sparatutto in 
prima persona, propone uno sche¬ 
ma di gioco che unisce il meglio 
dello stile platform a sequenze dav¬ 


vero indimenticabili, dove velocità e 
coordinazione occhio-mano sono as¬ 
solutamente richieste per riuscire ad 
avere la meglio non solo sui nemici, 
ma anche sull'ambiente urbano. 

La protagonista del gioco, Faith 
(la cui voce nella versione Italia- 


Mirror s Edge è senza dubbio uno dei titoli piu 
originali prodotti in questi ultimi anni 


na è quella di Asia Argento), è una 
runner, ovvero una sorta di corrie¬ 
re illegale, che trasporta documenti 
e informazioni importanti per gente 
che non vuole essere in alcun modo 
controllata dal governo locale. In¬ 
fatti la bianchissima e pulitissima 
città in cui ci troveremo a muoverci 
è una sorta di prigione dorata, bel¬ 
lissima ma completamente gestita 
da una sorta di oligarchia che non 
lascia alcuno spazio alla libertà di 
espressione. 


Ovviamente le cose si compliche¬ 
ranno subito per noi e dovremo 
combattere con le unghie e con i 



A Celeste ci aiuterà nelle prime seiioni di gioco od apprendere i comandi base 
del gioco. 


A Nonostante Foith sia uno runner e quindi una fuorilegge, sua sorella Kate 
invece ha la testa sulle spalle. 



















































































































Gioco Allegato 


denti per riuscire a sopravvivere al 
complotto ordito alle nostre spal¬ 
le. Per fortuna Faith non è una 
sprovveduta, essendo un'abilissi¬ 
ma parkour. in pratica quei matti 
(si fa per dire, li invidio moltissimo, 
io son già contento quando riesco a 
scendere da un marciapiede senza 


prendermi una storta) che saltano, 
corrono, rotolano, scivolano e più 
che tutto sfruttano ogni struttura 
cittadina a loro favore. Queste pecu¬ 
liarità si trasmettono completamente 
al giocatore, che, cosa rara in un vide- 
ogioco. potrà vivere direttamente dagli 
occhi della nostra eroina le emozio- 


| J INSTALLAZIONE 


A TTENZIONE: Mirror’s Ed- 
ge richiede una connessione 
internet attiva per essere 
autenticato. Se non disponete di al¬ 
cuna collegamento, l'installazione 
non potrà completarsi in maniera 
corretta. Questa procedura è valida 
per Windows XP (con Service Pack 
2), Vista e Seven. Le versioni pre¬ 
cedenti di Windows (compresa la 
2000) non sono supportate. Vi pre¬ 
ghiamo di eseguire la procedura 
correttamente. Qualora il gioco non 
funzionasse, prima di contattar¬ 
ci, provate a reinstallarlo seguendo 
passo dopo passo tutte le istruzioni: 

t. Inserite il DVD del gioco nell'ap¬ 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automatica- 
mente, andate al punto 3. 




A lacknife nasconde diversi segreti e sembra volerci aiutare in gualche modo 
Ci sarà da fidarsi? 


4. A questo punto vi verrà ri¬ 
chiesto di inserire il codice di 
attivazione. Questo si trova sul re¬ 
tro della confezione ed è formato 
da una combinazione alfanumeri¬ 
ca di 20 caratteri, divisi in cinque 
gruppi. Non importa se li digitate 
in maiuscolo o minuscolo, l'in- 
staller li riconoscerà comunque. 


ni di un salto nel vuoto da un palazzo 
all'altro, il disarmare un soldato a mani 
nude, il camminare sospesi su un tubo 
ad altezze vertiginose e via di questo 
passo. Insomma ci auguriamo che non 
soffriate di vertigini. 


tate l'apposita casellina per 
andare avanti. 



2. Come mostrato nella foto, a- 
prite i contenuti del lettore ottico 
per mezzo delle Risorse del Com¬ 
puter, quindi selezionate il file 
Setup.exe per iniziare la procedu¬ 
ra d’installazione. 


5. A questo punto vi verrà ri¬ 
chiesto di inserire il codice di 
attivazione. Questo si trova sul re¬ 
tro della confezione ed è formato 
da una combinazione alfanumeri¬ 
ca di 20 caratteri, divisi in cinque 
gruppi. Non importa se li digitate 
in maiuscolo o minuscolo, t’in- 
staller li riconoscerà comunque. 


7. La finestra in questione vi chie¬ 
derà in quale cartella preferite 
installare il gioco e dove crea¬ 
re una shortcut nel menu Start. 

A meno di esigenze particolari, vi 
consigliamo di lasciare le cose co¬ 
me stanno. 


VEDO ROSSO 

In Mirror's Edge quel che davvero 
conta è imparare a memoria tut¬ 
te le mosse a nostra disposizione. 
Per prima cosa, lo apprendere¬ 
te dal tutorial iniziale, dovrete 
sempre fare attenzione agli og¬ 
getti rossi: questi in pratica sono 
elementi con i quali è possibile 
interagire e rappresentano sempre 
una sorta di guida, quindi se vi 
sentire persi provate a individua¬ 
re gli elementi scarlatti e vedrete 
che la soluzione è proprio 11 che 
vi aspetta. Inoltre, premendo il 
tasto Alt di sinistra, riceverete de¬ 
gli utili suggerimenti, mentre con 
Q volgerete lo sguardo alle vo¬ 
stre spalle: magari la sporgenza 


Come imparerete 
nel tutorial iniziale. 

dovrete sempre 
prestare attenzione 
agli oggetti rossi 



3. Si aprirà la finestra di lan¬ 
cio di Mirror's Edge. Da qui è 
possibile installare il gioco, ca¬ 
ricare il file leggimi contenente 
le ultime informazioni, acce¬ 
dere al sito web ufficiale, al 
supporto tecnico di Electronic 
Arts o lanciare gli aggiornamenti 
(quest'ultima opzione ovvia¬ 
mente ha senso solo dopo aver 
completato la procedura d’in¬ 
stallazione). Per ora cliccate su 
Installa. 


6. Se avete inserito il codice cor¬ 
rettamente, vi verranno proposte 
due schermate relative all’accor¬ 
do di licenza del gioco e della 
DirectX 9.0c. In entrambe spun- 


8. Finita l'installazione (che du¬ 
rerà diversi minuti a seconda del 
vostro sistema, quindi abbiate pa¬ 
zienza) del gioco, inizierà quella 
dell'EA Download Manager. Non 
è obbligatorio installarlo, ma vi 
permetterà di condividere i vostri 
migliori punteggi online e confron¬ 
tarli con i vostri amici. La versione 
presente nel DVD di Mirror's Edge 
non è l'ultima disponibile, quin¬ 
di alla fine si auto-aggiornerà per 
i fatti suoi. 


9. Completato l'iter, potrete final¬ 
mente lanciare il gioco, cliccando 
sull'icona presente sul desktop op¬ 
pure andando nel menu Giochi 
se disponete di Windows Vista o 

7. Appena lanciato, Mirror's Ed¬ 
ge controllerà online la presenza di 
aggiornamenti e vi chiederà di sca¬ 
ricare e installare la patch ufficiale. 
Se non avete una connessione ve¬ 
loce o non volete sprecare preziosi 
megabyte della vostra “chiavetta 
3G", sappiate che sul SilverDVD. 
nella sezione Gioco Allegato, tro¬ 
vate la suddetta patch (1.01). Non 
dovrete far altro che scompattarla 
e lanciarla. 











































LISTA DEI COMANDI 


M u overs i/Correre/Sa 1 1 re/1 n d i e t regg i a re W, S 

Muoversi di lato/in equilibrio.... A. 0 

Muoversi/Camminare . Ctrl sinistro ♦ W. A, S, D 

Guardarsi in giro . Mouse 

Girarsi di 180 gradi . Q 

Saltare/Correre sui muri/Scavalcare Barra spazio 

Ranmcchiarsi/Scivolare/Rotolare Shilt 

Attaccare/Combattere/Usare armi/Aprire porte Tasto sinistro del mouse 

Disarmare/Lasciare/Raccogliere Tasto destro del mouse 

Tempo di reazione . R 

Interagire ... E 

Zoom (solo con armi dotate di mirino) F 

Consiglio . Alt sinistro 

Schermata degli obiettivi . TAB 

Menu di pausa . Esc 


a lungo cercata è proprio die¬ 
tro di voi... Nonostante la vista 
in prima persona, questo non è 
un FPS, anche se di tanto in tan¬ 
to finirete coinvolti in qualche 
sparatoria. Considerate che sot¬ 
to questo aspetto c’è un notevole 
realismo, quindi potrete al mas¬ 
simo portarvi dietro un'arma e, 
finito il caricatore, la getterete via 
automaticamente. Inoltre quan¬ 
do impugnate una sputafuoco non 
potrete arrampicarvi o esibirvi in 
tutto il vostro repertorio circense. 
Insomma. nel limite del possibile 


cercate di evitare gli scontri ar¬ 
mati e. se proprio non ne potete 
fare a meno, siate precisi e mirate 
con attenzione: questo non è Cali 
of Outy! In ogni caso, sappiate 
che se proprio siete nei guai potre¬ 
te utilizzare il cosiddetto "Tempo 
di reazione”, una sorta di bullet-ti- 
me che vi permetterà di rallentare 
l'azione e avere la meglio sui vo¬ 
stri avversari... almeno in teoria. 
Questa modalità del resto non du¬ 
ra in eterno e una volta esaurita 
potrete ricaricarla unicamente cor¬ 
rendo e mantenendo il "flusso". 


Al massimo, potrete portarvi dietro un'arma 
e, terminato il caricatore, la penerete via 
automaticamente 



▲ Le sequenze d'intermezzo sono rappresentate attraverso uno serie di fumetti 
animati in stile flash. 



§(?0®d Ih 

C hi ama le vere sfide e vuole mettersi a confronto con i migliori "run- 
ner" di tutto il mondo, troverà pane per i suoi denti con la modalità 
Corsa. Mirror's Edge, infatti, vi metterà alla prova con delle competi¬ 
zioni davvero impegnative, dove sarà necessario esprimere al meglio tutto 
quanto avete imparato durante il gioco vero e proprio. Ricordate solo che 
per accedere alle ladder mondiali è necessario creare un account EA, uti¬ 
lizzando il software Download Manager, installato insieme al gioco. 

Sfide a tempo: occorre seguire il percorso rosso per individuare i pun¬ 
ti chiave, quindi proseguire nei luoghi indicati dalle frecce, il tutto senza 
commettere errori di alcun genere. Saltare un punto chiave viene infatti 
punito con una penalità, quindi toccherà essere estremamente accorti e 
molto precisi. Il gioco poi vi darà delle valutazioni, mettendo a confronto 
il vostro tempo con quello richiesto per superare la prova a pieni voti. Ci 
sono tre tempi da battere in ogni percorso, la cui difficoltà è definita at¬ 
traverso delle stelle (l=normale, 2=difficile, 3=esperto). 

Inseguire fantasmi: tutte le volte che completerete una Sfida a tempo, il 
gioco registrerà ogni vostra mossa, permettendovi poi di vedere il relativo 
"ghost" quando riprenderete a correre sullo stesso percorso. Questa co¬ 
sa vi darà un'idea concreta di come ottimizzare le vostre prestazioni. Nel 
momento in cui deciderete di sfidare i vostri amici o addirittura i migliori 
campioni del mondo, dovrete accedere alla sezione Classifiche e quindi al 
menu Gara, dove potrete visualizzare i migliori tempi e scaricarne i ghost. 
Corse veloci: molto semplice (si fa per dire)... non dovrete far altro che 
cercare di completare il percorso entro il tempo limite. Non vengono re¬ 
gistrati i ghost, ma in compenso, se farete un buon tempo, questo verrà 
spedito sui server di EA. 


il che. tradotto, significa non sba- soluto legame fra voi e l'ambiente 
gliare mai salti e via discorrendo. circostante, proprio come dei ve- 
entrando quindi in uno stato di as- re parkour. ■ 
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Gioco Allegato 


ONLINE NECESSARIO E PATCH 1.01 


M irror's Edge necessita di una connessione a internet per poter es¬ 
sere "sbloccato”, altrimenti il gioco non potrà funzionare in alcun 
modo. La protezione è comunque limitata al primo accesso, dopo 
di che non sarà più necessario essere connessi. É importante ricordarsi 
di disinstallare il gioco se dobbiamo cambiare PC o formattare: così fa¬ 
cendo, infatti, l'autorizzazione verrà revocata e potremo poi reinstallarlo 
senza problemi anche in futuro. 

Come abbiamo scritto precedentemente, il titolo EA è in grado di sca¬ 
ricare e installare la patch 1.01 per i fatti suoi, ma se volete evitare 
questa procedura, sul SilverDVD (l'altro disco presente nella confezio¬ 


ne) trovate l'aggiornamento in questione nella cartella Gioco Allegato. Va 
specificato che questa patch non è in alcun modo obbligatoria ed è u- 
nicamente dedicata a quegli utenti che avessero riscontrato problemi 
con le librerie PhysX, dedicate alla gestione della fisica. Mirror's Ed¬ 
ge è ottimizzato per sfruttare queste routine che. ricordiamo, supportano 
l'accelerazione attraverso GPU solo con le schede video nVidia. I posses¬ 
sori di soluzioni AMD/ATI potranno comunque attivare l'opzione PhysX 
dall'apposito menu delle opzioni, ma tutti i calcoli verranno dirottati sul¬ 
la CPU. pertanto è consigliabile disporre di un processore Dual Core o 
superiore per non inficiare le prestazioni. 



▲ Occorre essere molto veloci per poter rubare l'orma a questi tizi, ma ne vale 
decisamente la pena. 



Mirror’s Edge necessita di una connessione a 
internet per poter essere “sbloccato”, altrimenti 
non potrà funzionare in alcun modo 



ffi^ìpiM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 


C ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle 
possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non ri¬ 
entra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indiriz¬ 
zo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddi¬ 
sfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della 
scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie 
DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, i- 
noltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo 
manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di 
elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, pro¬ 
cessore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni 

• Non riesco ad accedere alla classifiche ornine e non posso nemmeno scari¬ 
care i ghost. 

Se proprio la questione non è legata a un problema di banda (programmi 
di sharing, Chat, streaming video e via discorrendo sono i primi imputa¬ 
ti), sicuramente tocca mettere mano sulle impostazioni del proprio firewall. 


sia software (come quello di Windows o di terze parti) che hardware (rou- 
ter, modem ADSL). Verificate ed eventualmente aprite le porte 18680, 80 
e 443, sia TCP che UDP. 

- Possiedo una scheda Radeon e il gioco è davvero lento, quasi ingiocabile, 
specie in alcuni frangenti. 

Molto probabilmente sono attivate di default le librerie PhysX. la cui ac¬ 
celerazione è supportata unicamente dalle GPU Nvidia, mentre nelle 
soluzioni ATI i calcoli vengono dirottati completamente su CPU. Se quindi 
il vostro processore risultasse troppo lento, il gioco rischia di andare mol¬ 
to piano. Insomma, per farla breve, andate in opzioni video e disabilitate il 
supporto PhysX. 

- Dopo aver giocato per un po' con mouse e tastiera, ho provato con il pad. Non 
trovandomi bene sono tornato alla precedente configurazione, ma alcuni co¬ 
mandi non funzionano più. 

Per risolvere questo problema occorre andare nella cartella Documenti/EA 
Games/Mirror's Edge/TdGame/Config. Individuate poi il file Tdlnput.ini e 
cancellatelo o spostatelo da un'alta parte. 


A II paesaggio urbano di Mirror's Edge è reso davvero molto bene attraverso 
colori soturi. lontani anni luce dai classici giochi sviluppati con UE 3.0 


A Se vi trovate in questa situazione è probabile che vi rimangano pochi attimi di 
vita... le codute dall’alto sono soesso letali 


vito... le cadute dall'alto sono spesso letali. 



























L'interfaccia grafica è stata re¬ 
alizzata a una risoluzione di 
800x600 a 16 milioni di colori. 
Essendo realizzata in standard 
Macromedia Flash può es¬ 
sere ingrandita senza alcun 
problema, anche a pieno scher¬ 
mo, senza alcuna limitazione 
in quanto a risoluzione vide- 
o. Qualora abbiate la necessità 
di cambiare la profondità di co¬ 
lore, cliccate sul bottone Avvio 
(Start), quindi su Impostazioni, 
Pannello di Controllo, Schermo, 
Impostazioni e, infine, inseri¬ 
te il parametro “16.8 milioni di 
colori (24 bit)” nella sezione Co¬ 
lori. I DVD allegati alla rivista 
The Games Machine possono 
essere passibili di difetti di fab¬ 
bricazione. I casi tipici che si 
riscontrano sono la mancanza di 
file all'interno di alcune direc¬ 
tory, oppure il lettore DVD che 
legge con estrema fatica il disco 
(o che non lo legge del tutto). 

In tal caso, non disperate: sarà 
infatti sufficiente inviare una e- 
mail all'indirizzo: 


aiutocd@sprea.it 


chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD, inoltre, prevede 
l'autoplay automatico dell'in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada. 


MANAGER 2011 


Genere: Manageriale Sito: www.footballmanager.com 


C ome vuole la tradizione. Foot¬ 
ball Manager si presenta tutto 
pimpante all'appuntamento 
con il 2011. Il manageriale targa¬ 
to SEGA è da sempre sinonimo di 
grande accuratezza e completezza: 
elencare le caratteristiche di que¬ 
sto prodotto porterebbe via troppo 
spazio... tuttavia, è d'obbligo sot¬ 
tolineare le aggiunte e le modifiche 
apportate rispetto al precedente 
capitolo. In cima alla lista si collo¬ 
ca sicuramente il nuovo sistema di 
negoziazione contratti, che permet¬ 
te di trattare in tempo reale con i 




procuratori e aggiudicarsi i gioca¬ 
tori migliori. Passi in avanti sono 
stati fatti anche sul piano dell'IA 
degli avversari e sul sistema di al¬ 
lenamento. Non manca, infine, una 
migliore resa grafica delle partite, 
grazie all'aggiunta di oltre 100 ani¬ 
mazioni. 

Il demo che vi forniamo è la versio¬ 
ne "fragola”, cioè la più completa. 
Avrete a disposizione 12 campiona¬ 
ti (tra i quali la serie A), i principali 
club europei e sudamericani e la 



traduzione completa in Italiano. 


si può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all'inse¬ 
rimento del DVD nel lettore. 
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FIFA MANAGER 11 


Genere: Manageriale Sito: www.fifa-manager.com 

Q uello italiano è un popolo di allenatori. EA lo sa bene ed è per que¬ 
sto che nel demo manca proprio la nostra lingua. A parte questo. 
FIFA Manager festeggia i 10 anni di permanenza sul mercato, e lo 
fa attraverso un prodotto di grande spessore, nel quale sarete chiamati 
non solo a rendere florida la vostra squadra attraverso i classici parame¬ 
tri dei giochi manageriali, ma potrete anche occuparvi della vita privata 
dei giocatori, gestendone le finanze, mettendo il becco nelle loro que¬ 
stioni sentimentali e via discorrendo. Molta attenzione è stata riservata 
alla partita vera e propria: potrete infatti effettuare sostituzioni, cambia¬ 
re strategia e intervenire su ogni dettaglio della competizione. Nel demo 
sarete liberi di selezionare i campionati principali di Inghilterra, Francia, 
Germania e Polonia. Le limitazioni dovute alla versione dimostrativa sono 
pochissime, al punto che sembra a tutti gli effetti il prodotto finito. L’u¬ 
nica vera preclusione è relativa alla componente online e al fatto di non 
poter usare liberamente tutte le nazioni presenti. 




\ 





CSI: COSPIRAZIONE LETALE 


Genere: Avventura Grafica Sito: csi.it.ubi.conVfatalconspiracy 

Q uesto nuovo episodio della serie CSI ci porta a in¬ 
dagare su cinque efferati delitti; nel corso delle 
indagini, però, si verrà a scoprire che tutti so¬ 
no in qualche modo legati a una fantomatica "Regina 
dell'alveare”, una narcotrafficante a capo di un'enorme 
organizzazione. 

Nuovi sistemi di indagine, un motore di gioco comple¬ 
tamente rivisto e perfezionato (molto lavoro è stato fatto 
anche sulla sincronizzazione del labiale), le stesse voci 
dei doppiatori della serie televisiva e gli strumenti di a- 
nalisi più sofisticati portano quest'ultimo capitolo della 
saga nettamente sopra i suoi predecessori. 

Nel demo si può giocare la quarta missione, chiama¬ 
ta "Morte all’Autolavaggio": 
si tratta di un'indagi- 

ne per nulla semplice, T 

ma in vostro aiuto ac- j] jL 1 

correrà tutto il team di 1 

CSI. pronto a darvi aiuti 

e suggerimenti ogni volta k 

che li richiederete. ■ 



TUTTI DA 


GUARDARE! 

E cco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

Assassini Creed: Brotherhood 
Asylum 

Battlefield Play4Free 

Bejeweled 3 

EA Create 

Dead Space 2 

Faery: Legends of Avalon 

Genesis AD 

Guardians of Graxia 

James Bond 007: Blood Stone 

ORION: Prelude 

Perpetuum 

Poker Night at thè Inventory 
Rift: Planes of Telara 
Royal Quest 
Shogun 2: Total War 
The Cursed Crusade 
World of Tanks 
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Genere; Puzzle Game Sito: www theballthegame.com/ 

I giochi realizzati da software house indipendenti sono di gior- 
no in giorno sempre più interessanti e competitivi anche sotto 

il profilo grafico. The Ball nasce come mod di Unreal Tourna- I—fi- 

ment e, visto il successo ottenuto, si sposta sul mercato del 
digitai delivery attraverso la piattaforma Steam. Anche se dalle immagini 
sarebbe lecito pensarlo. The Ball non è uno sparatutto in soggettiva, bensì 
un FPP. cioè un First Person Puzzle. Nel gioco impersonerete un intrepido 
archeologo che si ritrova suo malgrado intrappolato in una grotta: così, in 
attesa che i colleghi vengano a recuperarvi, decidete di esplorarne i cuni¬ 
coli, cosa che ben presto vi porterà a scoprire uno strano aggeggio, simile 
a un fucile che non spara ma emette una potente luce. Qualche metro più 
avanti capirete a cosa serve quanto appena trovato: a bloccarvi il cammino 
c'è infatti una enorme sfera metallica, e il bello è che grazie alla vostra ar¬ 


ma la potrete spingere, lanciare e attirare a voi. Questo ingegnoso sistema 
apre la strada a possibilità di utilizzo sconfinate, necessarie a proseguire 
nel percorso costellato da rompicapi. Inizialmente vi verrà semplicemen¬ 
te chiesto di posizionare la sfera su una piattaforma per aprire la porta 
corrispondente, proseguendo però vi capiterà di intingerla nel petrolio per 
tracciare una scia infiammabile e dar fuoco a una miccia, oppure anco¬ 
ra di spararla contro esseri immondi per liberarvene. The Ball è davvero 
un bel gioco, e non è da meno il demo, visto che dura parecchio e vi darà 
modo di farvi un'idea piuttosto chiara della bontà del prodotto finito. 


IIÌHI01UJN D'€R@ISRDBNI 


Genere: Puzzle Sito: www.atari.com/undergarden 

H o trovato molto intrigante questo puzzle game. Dotato di uno stile grafico 
essenziale ma molto colorato e ispirato. The Undergarden è un titolo assai 
originale che si basa sulla fisica degli oggetti e su piccoli quesiti di logica. 
Ambientato in caverne sommerse, spiccano splendide musiche e la conclamata 
volontà di farci migliorare il nostro rapporto con la natura. 

Questo demo - ahimè - dura davvero poco, quindi permettete che vi dia qual¬ 
che indicazione per arrivare direttamente al succo. Una volta che il personaggio 
è sceso dal tunnel, andate subito in alto a destra e premete SPAZIO, questo vi 
permetterà di accedere direttamente al livello di gioco, senza perdere tempo a 
girovagare per l'area iniziale, che fa solo da hub per i vari stage. Una volta en¬ 
trati nel livello, vi verranno date chiare istruzioni su come muovervi e cosa fare, 
quindi non dovreste incappare in eccessivi problemi. 

























Genere: Avventura Sito: www kaptainbrawe.cateia.com 

Q uesta interessantissima avventura grafica disegnata a mano sprizza 
"spirito LucasArts" da tutti i pori. Ambientata in un universo paralle¬ 
lo nel quale i viaggi interstellari sono divenuti realtà. Captam Brawe vi 
darà modo di impersonare un impavido sceriffo dello spazio alle prese con 
cospirazioni, pirati a bordo di astronavi e scienziati alieni rapiti. 

L'umorismo nei dialoghi non mancherà, le situazioni divertenti nem- 
meno, e tutto sarà reso sempre fresco e coinvolgente dall'alternarsl 
di tre personaggi (lo sceriffo Brawe più altri due) e da una notevole 
varietà di ambientazioni, sparse per quattro enormi pianeti da visitare. 

Per il resto si tratta di una classicissima avventura punta e clicca, ric¬ 
ca di puzzle e oggetti da raccogliere e abbinare, un sacco di dialoghi 
e scelte multiple... insomma, gli amanti dei vari Monkey Island et si- 
milia lo troveranno sicuramente un titolo molto interessante. 

Merita menzione la possibilità (tanto nel demo quanto nel gioco com¬ 
pleto) di affrontare l'avventura con due differenti livelli di difficoltà, in 
modo da venire incontro anche ai giocatori meno smaliziati. L_ 


GARiFAIN 


BRAWE 



Ongaku è un videogame musicale che richie¬ 
de una certa destrezza nell'uso delle frecce direzionali e dei tasti W e S. La storia vuole che voi 
siate i prescelti per salvare il mondo di Melody. reso grigio e triste da una divinità malvagia chiama¬ 
ta Musical Discordia. Come fare per riportare le cose al loro stato originario? Ma è semplicissimo! 

A video scorreranno delle bolle contenenti la freccia da premere: imbroccando il giusto verso con 
tempismo, il mondo si colorerà e metterà in luce la sua vera essenza. Elemento piuttosto interes¬ 
sante di Ongaku è la possibilità, anche nel demo, di utilizzare canzoni presenti sul proprio PC, 
nonché video e immagini come sfondo. 

Il demo dura parecchio e vi permetterà di cimentarvi in diversi livelli di difficoltà: non indugiate ol¬ 
tre e andate a salvare il mondo di Melody! 




Genere: Platform Sito: wwwgrendel-games.com/diamond- 

A nche se sono passati molti anni, Diamon Dan mi ha ri¬ 
cordato all'istante Rick Dangerous, un vecchio gioco jp 

per Amiga che allora mi sembrava fantastico e che prò- — 

babilmente giocato oggi mi piacerebbe un po' meno. In ogni HB 
caso, siamo qui per parlare di questo simpatico titolo mar- l&_ 
chiato Grendel Games, che vi calerà - a scelta - nei panni di 
una signorina esploratrice o di un signorino esploratore. Scopo del gioco è 
verticali costituiti da blocchi semoventi: per farlo, dovrete raccogliere una 


^•9 & 


uscire da livelli * . 

pergamena e suc¬ 
cessivamente 
guadagnare 
la via d'usci- 
. ta. I blocchi 

di cui sopra si spostano autonomamente e, in seguito al vostro 
intervento, questo fa sì che possano schiacciarvi e farvi cadere, 
ma anche rendersi utili per raggiungere preziosi tesori e arriva¬ 
re all'obiettivo. 

Lo stile grafico molto pulito e l'intelligente composizione degli 
stage rendono Diamond Dan una piacevolissima esperienza video- 
J ludica... vivamente consigliato! 


Gennaio 2011 TBM 13 




























O rmai sembra di vivere in una sitcom perenne e la tentazione di 
entrare in redazione con attaccata alla panza la cornice di un te¬ 
levisore per assistere al mio spettacolo redazionale preferito è 
sempre più forte. È sempre favoloso cogliere impreparati Raffo e Mirko, 
allorquando, presi alla sprovvista da una domanda su cosa hanno even¬ 
tualmente tagliato dalla FragZone del mese precedente, abbozzano con 
nonchalanche citando sempre i soliti due mod del mese di ottobre (e 
recuperati a novembre). La lavorazione del nostro DVD è sempre un'ot¬ 
tima occasione per farlo e anche questo mese la raccolta di materiale 
è stata assolutamente ottima e abbondante. Abbastanza stranamente 
per il periodo in questione, a dire il vero: in questi mesi, infatti, arriva¬ 
no solitamente i mod "importanti" per i migliori titoli natalizi dell'anno 
precedente, mentre a oggi potremmo dire che ci siamo trovati di fronte 
piu che altro vecchie glorie. E che vecchie glorie, ragazzi! 

Non poteva mancare il mod mensile dedicato ad Half-Life 2, Overheid, 
di cui vi proponiamo la prima puntata in attesa del secondo capitolo. 

In quanto a vecchietti di qualità, non scherza nemmeno Age of Empi- 
res III, di cui abbiamo recuperato una splendida modification fresca 
di pubblicazione che elimina completamente il rush e ridisegna tutte 
le fazioni originarie (aggiungendone di nuove) per un gameplay mol- 


Contenuti 
FRAGZONE DVD 

OVERHEID M00 PER HALF-UFE 2 

KILLTEAM M00 PER WARHAMMER 40000 
DAWN OF WAR 2 

BIOSHOCK REBORN 

REVAMP MOD PER SUPREME COMMANDER 2 

AGE OF EMPIRES III: 

THE FORGOTTEN EMPIRES 

VICTORIOUISY ENHANCEO MAX PAYNE 2 

ORANGE BOX BASE MOO DEVELOPERS KIT 

ALMS GT2 2009 MOO PER GTR2 

FI 2010 REAI MOO 


to diverso dall’originale. Tornando agli 
sparatutto, ci ha molto colpito Re- 
born, che modifica drasticamente l'uso 
dell'Eve per cambiare il gameplay dell'originale Bioshock. Sulla stessa 
falsariga si muove anche il Victoriously Enhanced mod per Max Payne 
2. con nuove armi e mosse per il poliziotto tormentato piu famoso del 
mondo. Molto solido è anche il Killteam mod per Dawn of War 2 che 
fa il verso al Revamp mod per la sua nemesi (strategicamente parlan¬ 
do) di Supreme Commander 2. In chiusura abbiamo tenuto tre chicche 
non da poco. La prima è l'Immancabile mod dedicato alla simulazione 
di guida che questo mese ha un prestigioso rappresentante in una mo- 
dification realizzata dai nostri amici della Lega Italiana Simulazione 
di Guida Online, ovvero l'ALMS GT2 mod per GTR 2. La seconda è un 
toolkit di sviluppo che farà la felicità di tutti i modder in erba ovvero 
l'Orange Box Base Mod kit. finalmente disponibile per realizzare ogni 
genere di modification basata sul celebre pacchetto di Valve. La terza è 
lo splendido FI 2010 Reai mod per il simulatore di FI di Codemaster- 
s. che attiva gli effetti di post processing migliorando, e di molto, la 
resa delle texture del gioco. 
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TUTTA L AZIONE 


E 3D 



ASUS ROG G53 ESPANDE ILTUO CAMPO DI GIOCO 

Design muscoloso ed aggressivo ispirato ai caccia F117 Stealth, espressione di pura potenza e tecnologia 
avanzata. Potenti Processori Intel * Core ™ i7 e performante sezione grafica NVIDIA GTX460M con 1.5GB di 
veloce memoria video GDDR5 per vivere con spettacolare realismo i giochi 3D più recenti e regalare esperienze 
mozzafiato, trasformando ogni istante in una spettacolare, avvincente emozione in 3D. E prima che l'azione 
frenetica faccia salire la temperatura, l'efficace sistema di dissipazione spinge calore e rumore lontano da te, 
per un perfetto comfort di gioco. Notebook ASUS ROG GS3: la scelta dei giocatori più esigenti! 



Intplrlng Innovatkon • Perfistenl P*rf*cOon 
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Seno petente te prime ferrimene dall'apertura de/ nuove Qemei Vlilagc e nel 
frattempo, quatto quatto, ecco avvicinarti II Natale e l’anno nuovo! 


A mmetto non senza un po' di imbarazzo di non avere la più pallida ide- 
a di quando avrete tra le mani questo numero di TGM. £ un problema 
che si ripete ogni trenta giorni da che faccio questo mestiere, e che 
apparentemente non sono in grado di risolvere (con buona pace della salu¬ 
te mentale del ToSo). Un po' come per l'ora legale e l'ora solare, che all'alba 
dei quarant'anni non ho ancora capito quando si tira avanti l'orologio e quan¬ 
do si tira indietro, e se tirandolo avanti si dorme un'ora di più o una di meno, 
o il contrario... Insomma, non so se leggerete queste righe prima o dopo 
Natale (prima. ndToSo), e di conseguenza se farvi gli auguri adesso oppu¬ 
re scusarmi per non averveli fatti il mese scorso. Facciamo che mi scuso del 
caos e vi faccio gli auguri, cosi risolviamo la faccenda. 


E quindi. Natale, alberelli, regali, vacanze e pigrizia, pandoro e cioccolato, 
un anno che finisce e uno che comincia. Tempo di bilanci, di liste delle co¬ 
se migliori e peggiori del 2010 che sta per salutarci, anche in ambito ludico, 
e di buoni propositi per il 2011 che si prepara a entrare nelle nostre vite. E 
quale miglior impegno può esserci per un gamer come il lettore tipo di TGM 
(anche il suo redattore tipo, eh) se non quello di giocare un sacco, possibil¬ 
mente più dell'anno precedente? Sotto questo punto di vista il 2011 non si 
preannuncia come un'annata deludente, al contrario: Dead Space 2, Crysis 



A / conigli folli di Ubisofl ultimamente escono solo per le piattaforme Nintendo, 
ma questo non ci impedisce di adorarli sempre e comunque! 



A Pronti o vioggiore nel tempo? Bene: tornate ol mese di novembre e rileggete¬ 
vi l'intervisto con gli sviluppatori del nuovo gioco di Ritorno ol Futuro! 


2, Assassini Creed: Brotherhood. Deus Ex: Human Revolution, Duke Nukem 
Forever, Dragon Age 2. The Witcher 2. Brmk, Portai 2. Need for Speed Shift 
2, DiRT 3... Devo andare avanti? Avete appena letto una minuscola parte, 
quella che mi viene in mente senza troppa fatica, dei titoli in arrivo nei pros¬ 
simi mesi, in grado di soddisfare il palato di chiunque. 

Per non rimanere al palo e mantenersi aggiornati sugli arrivi, sui ritardi e su¬ 
gli slittamenti, per non perdere le anteprime e le esclusive più calde, ormai 
lo sapete, l'unico punto di riferimento verso cui dirigere il proprio browser è 
GamesVillage.it, che da qualche settimana - per me che scrivo, si intende, 
per voi potrebbero essere anche due mesi! - ha cambiato completamente a- 
spetto, modificandosi nello stile grafico, nella funzionalità e nell'accesso ai 
contenuti. News, anteprime, recensioni, videorecensiom, speciali, interviste 
e molto altro ancora sono li che vi aspettano! 


Nelle scorse settimane, per esempio, abbiamo pubblicato un paio di in¬ 
terviste esclusive piuttosto succose: una con Paul Coleman e Clive Moody, 
rispettivamente Game Designer e Producer di DiRT 3, il nuovissimo gioco di 



A Nell'ateo delle recensioni dedicote oi film trovate, come sempre, le uscite sul 
piccolo e sul grande schermo... 



A Corea download segnalo le ultime versioni dimostrative, do sempre ottimo 
fonte di divertimento a costo zero! 


























































GamesVillage 


ECCO I GIOCHI CHE VERRANNO MESSI IN PALIO QUESTO MESE SUL FORUM DI TGMONLINE; PARTECIPARE È SEMPLICISSIMO. 
PER SAPERNE DI PIÙ NON VI RESTA CHE ANDARE SUL FORUM ED ENTRARE NELL'AREA CHIAMATA "L'ARENA DEL GIOCO FEOELTÀ 


corse della casa inglese, che ci hanno raccontato in maggiore dettaglio le no¬ 
vità relative alla modalità Gymkhana e il gioco Online, uno degli elementi di 
grande successo del secondo capitolo e che qui verrà ulteriormente ''pompa¬ 
to". La seconda intervista esclusiva è con i ragazzi di Tentale Games circa la 
loro nuova avventura seriale ludica. Back to thè Future, ispirata alla trilogia 
di Ritorno al Futuro che in questo periodo compie i 25 anni di vita, pensate 
un po'. E veniamo cosi a sapere che la storia sarà ambientata in anni diversi 
da quelli visitati nel film, che guideremo la DeLorean e che probabilmente ci 
sarà anche un piccolo spazio financo per l'hoverboard! Grande Giove! 


i primi 25 anni di Windows, parlato di curiosi DLC che ci permettono di evi¬ 
tare di perdere tempo a far cose come giocare, il debutto dell'industria dei 
videogame di fronte alla Corte Suprema degli Stati Uniti per una sentenza 
che potrebbe cambiarne il futuro, le polemiche e le iniziative dei negozian¬ 
ti "tradizionali” contro il digitai delivery e Steam in particolare, e molto altro 
ancora. Uno degli aspetti del nuovo GamesVillage meglio accolti da voi in 
queste settimane è la possibilità di dialogare e di scambiarsi opinioni sul sito 
e sul forum senza particolari distinzioni di "piattaforma", quindi non manca¬ 
te di far sentire la vostra voce! 





'Ò «ANTBONICS 


Q uale migliore occasione del Natale per indire un contest ed elargire 
tanti succulenti premi? Per maggiori dettagli sulle modalità di par¬ 
tecipazione vi rimandiamo al vostro sito preferito, a partire dal 28 
dicembre. In palio ci saranno cose davvero carme. Volete un esempio? 
Cuffie con microfono Plantronics, Giochi per PC di varie taglie e metratu¬ 
re e Joypad brandizzati Final Fantasy XIV possono bastare? 


Anche nel nuovo GV.it c'è una sezione dedicata agli editoriali, che come 
sempre si occupano delle tematiche più calde, curiose o insolite del mon¬ 
do dei videogame: nel mese appena trascorso abbiamo ricordato per esempio 


E per questo mese è tutto, ci si becca Online! Ah: buon Natale e un ludicissi¬ 
mo inizio di 2011! 


A. come il mitologico Scott Pilgrim vs. The World, un film che ogni geek/nerd/ 
gamer non dovrebbe assolutamente perderei 


MICROSOFT 


Microsoft UioJoas 
VtrsiM 1.81 


CopyrijM (c) Microsoft Ccrrorono». 1185. (11 tifiti fcsrrvri. 
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A Lo sapevote che Windows 1.0 si opriva con uno schermato blu? Quando si 
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I LEGO VANNO Al CARAIBI... 


... ma non per prendere il sole, bensì per mettere a (erro e fuoco le loro 
isole, saccheggiare i villaggi e affondare le navi dei temerari che ose¬ 
ranno mettersi contro di loro! Dopo il successo degli spin-off dedicati 
a Guerre Stellari, Indiana Jones, Harry Potter e Batman (e potrei anche 
essermi perso qualche pezzo per strada - ahr ahr), TT Games e Disney 
annunciano LEGO Pirates of thè Caribbean: The Video Game, in uscita 
a maggio per tutte le piattaforme ludice possibili e immaginabili. 

La versione a mattoncim della celeberrima saga cinematografica ci 
permetterà di rivivere i momenti salienti dei film, riproposti in forma 
cubettosa e dissacrante, come tradizione per la serie, con costruzione 
di oggetti, esplorazione e possibilità di interpretare uno degli oltre set¬ 
tanta personaggi presenti nel gioco. Il gioco sarà come sempre 
in terza per- _ 


ANNUNCIATO KING ARTHUR: 
THE DRUIDS 

C ome si fa a rendere più bello e accattivante uno strategico/RPG ambien¬ 
tato nel medioevo? Ci si piazzano i dragoni! Dopo The Saxons, Neocore 
e Paradox Interactive hanno annunciato l’espansione "duale" di King 
Arthur, intitolata ovviamente The Druids, anch'essa distribuita solo Online e 
che richiederà il gioco originale per funzionare. Oltre al contenuto extra sot¬ 
to forma di bestie e mostri (i dragoni!) e una campagna single player nuova 
di pacca ambientata nel Galles con oltre trenta ore di gioco, Druids cambie¬ 
rà completamente la struttura dell'economia all'interno del gioco, così come 
la gestione delle campagne, che potranno essere affrontate anche in modalità 
"sandbox". ossia non lineare. Chiudono il quadro un nuovo sistema diplomati¬ 
co e condizioni di vittoria modificabili dal giocatore. 


USARE KINECT CON UN PC 


lu no passati * 

I ” che pochi , ly 

giorni dall'u- * WÈ&* 

scita di Kinect, ^ 

controller di Mi- j 
crosoft per Xbox £ j 
360, che l'ha- 

cker Hector ha ^ v ' <a 

sviluppato 

missimi driver -- 

open source che 

consentono di utilizzare la periferica su PC (Linux e Windows) e Macintosh. 
Microsoft ha inizialmente reagito male alla notizia, minacciando azioni 
legali, invio di squadre della S.W.A.T. e raid aerei; poi ha cambiato idea, 
limitandosi ad affermare che il progetto OpenKinect non è in alcun mo¬ 
do supportato ufficialmente e che il controller dovrebbe essere usato solo 
con la console. Il motivo della marcia indietro, anche se non apertamen¬ 
te dichiarato, va ricercato nelle possibilità e negli scenari che aprono i 
driver per PC di Kinect: giochi indipendenti, applicazioni scolastiche ed 

educative, ambiti acca¬ 


demici come la robotica, 
accessibilità per i disabili... 
tutte cose che gioverebbero 
senza dubbio alle vendi¬ 
te. Stupisce più che altro il 
fatto che non ci abbia pen¬ 
sato la stessa Microsoft! 

Se siete curiosi di vedere 
qualche progetto all'opera 
correte su modmykinect. 
corni 


NEWCOMER, L'ULTIMO ARRIVATO PER COMMODORE 64 



N on ci occupiamo più di computer a 8 bit da un bel 
pezzo, ma non possiamo certo passar sopra a una no¬ 
tizia come questa: dopo la bellezza di vent'anni di 
sviluppo, si sta finalmente avvicinando l'uscita di Newcomer 
(bit.ly/newcomerc64), avventura gioco di ruolo per il com¬ 
puter a 8 bit di casa Commodore sviluppato da Protovision, 
senz'ombra di dubbio l'ultimo progetto commerciale ancora 
esistente per questa piattaforma. 


Non si tratta di un divertissement o di un passatempo digi¬ 
tale, tutt'altro: la campagna di gioco, con i suoi due mega di 
spazio occupato, dovrebbe oscillare tra le 70 e le 280 ore, 
mentre il gameplay si focalizzerà sull'interazione con gli NPC 
(oltre 180), l'esplorazione del mondo, lo sviluppo di diverse 
skill, la risoluzione di enigmi e misteri e una stona non linea¬ 
re con finali multipli. Aggiungiamoci un party di un massimo 
di sei persone e una sceneggiatura di quasi duecentomila 
__ parole e capi¬ 
te perché la 

4 ~ I 

versione per 

\ ' \ floppy 1541 

* occuperà la 

^ 0 0 4 bellezza di un- 

_I_dici dischi! 
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UN (NUOVO) RITARDO PER 

A volte ho l'Impressione che Valve si diverta a prenderci in giro... E la notizia dell'ennesimo slitta¬ 
mento di Portai 2. dal previsto 9 febbraio al 22 aprile, non aiuta certo a farmi cambiare idea. Con 
il suo consueto senso dell'umorismo, la casa di Half-Life ci fa sapere che "Portai 2 è stato fagocita¬ 
to dalle pieghe del fuso orario di Valve. Questo slittamento di due mesi non solo rappresenta il piu breve 
ritardo nella nostra fiera tradizione di ritardi, ma anche la convergenza del 'tempo secondo di Valve' e il 
tempo del mondo reale. Sebbene questo incontro prefiguri la fine dell'umanità, esso non avrà alcun im¬ 
patto sulla nuova data di uscita di Portai 2". 

Sempre detto io. che la torta è indigesta... 



PORTAI 2 








IL'ANGOLOlDELilfllGE LLULOIDE 

(unchartedjhàiìo^ 


P are che comincino realmente a 
muoversi le cose per il film di 
Uncharted: dopo la notizia del¬ 
lo scorso mese secondo cui David 0. 

Russell si sarebbe occupato di sce¬ 
neggiatura e regia, a parlare della 
pellicola è Mark Wahlberg, che ha già 
lavorato con Russell in Three Kmgs 
e che avrebbe scavalcato Nathan Fil- 
lion nella classifica dei papabili per il 
ruolo di Nathan Drake. L'attore ameri¬ 
cano (Max Payne nell'omonimo film) 
non si è solo detto entusiasta deiride- ” 

a ecc. ecc., ma ha aggiunto che tra le idee che stanno circolando in questo 
momento c'è quella di avere a bordo Robert De Niro nei panni del padre di 
Drake e Joe Pesci in quelli di suo zio. Tutti personaggi che con la serie video¬ 
ludica non c’azzeccano un bel niente, ma che aggiungerebbero un certo qual 
pepe al progetto. Passando da Sony a Microsoft, il film di Halo è una di quel¬ 
le cose di cui si parla da ormai troppo tempo per nutrire qualche speranza. 

Ma chi può dirlo? In fin dei conti, chi avrebbe scommesso sul ntorno di Du¬ 
ke Nukem Forever? Frank O'Connor, dirigente Microsoft nonché ex-portavoce 
di Bungie, si è lasciato sfuggire che "ci sarà un film di Halo", semplicemen¬ 
te perché “vogliamo che Halo compaia su tutti gli schermi a cui riusciamo 
ad avere accesso. Non abbiamo bisogno di un film di Halo", ha continuato 
O'Connor in un impeto di sincerità, ma “ci piacerebbe. E ci piacerebbe che 
le mamme di chi gioca il videogame vadano al cinema a vederlo, perché ado¬ 
rerebbero i personaggi. Potremmo anche finanziare il progetto noi stessi." E 
pur di farlo partire, Microsoft sarebbe disposta ad accettare il compromesso 
di una serie tv o di un'uscita diretta in homevideo. 


THE WITCHER 2 USCIRÀ 
SENZA DRM MA... 


C ominciamo subi¬ 
to dando la data di 
uscita ufficiale di 
The Witcher 2: Assassms 
of Kings: il nuovo RPG di 
CD-Projekt uscirà il 17 
maggio. Segnatevi la data 
sul calendario. A latere, 
la software house polacca 
ci fa sapere che verranno commercializzate diverse versioni del gioco: tra 
Premium. Collector's e Digital Edition, disponibile sui principali siti di 
digitai delivery, una in particolare ha attirato la nostra attenzione, ed è la 
versione venduta su GOG.com, il sito di retrogaming della stessa softwa¬ 
re house, e che in linea con la sua filosofia sarà priva di DRM. I pirati si 
preparano a far festa? Forse. 

CD-Projekt avrebbe infatti preso accordi con alcuni studi legali di mezzo 
mondo per far si che possano esse¬ 
re rintracciati gli IP di chi scaricherà i 
torrent del gioco, così da poterli quanto¬ 
meno avvertire di essere stati “beccati". 

Una cosa che in termini legali non dà 
l'idea di potersi reggere granché sulle 
proprie gambe, ma che sicuramente fa¬ 
rà da deterrente per molti. 




L'ANGOLO DEL PETTEGOLEZZO (ELDER 
SCROLLS, FALLUJAH, FABLE III) 


W UN NUOVO CORTO D'ANIMAZIONE 
PER EZIO AUDITORE 

U bisoft continua (giustamente) a spremere 
il suo ultimo banchise di maggior succes¬ 
so. quello di Assassini Creed. rilasciando 
un cortometraggio animato intitolato Ascendan- 
ce, e che si va ad aggiungere ai fumetti di DC 
Comics AC: The Fall, al fumetto francese AC A- 
quilus, alle action figure di Ezio Auditore, al 
romanzo Renaissance di Oliver Bowden, al gio¬ 
co per Facebook Project Legacy e a tutto quel 
che ci siamo dimenticati di citare. 

Prodotto dallo studio canadese UbiWorkshop. 
questo cortometraggio riempie il vuoto narrativo nel lasso di tempo intercorso tra 
la fine di Assassini Creed 2 e l'inizio di Assassini Creed: Brotherhood, nel quale 
Ezio Auditore da Firenze indagherà nel passato della brutale famiglia Borgia e sco¬ 
prirà la verità dietro l'ascesa al potere di Cesare Borgia. 

AC: Brotherhood per PC dovrebbe essere disponibile nei primi mesi del 2011, e 
con ogni probabilità integrerà il DLC mmus Project Update 1.0 annunciato nelle 
scorse settimane per le versioni console. 


A l momento di andare in stampa non si sono ancora arrestati i pettegolez¬ 
zi e le speculazioni relativi a un possibile quinto capitolo della sene di 
Elder Scrolls. Quando leggerete queste righe le voci potrebbero essere sta¬ 
te confermate o smentite: inutile dire che noi speriamo nella prima ipotesi! Per 
il momento, quel che sappiamo è che una persona “coinvolta nello sviluppo del 
gioco" ha fatto sapere che il quinto gioco della serie, ormai attiva da una quin¬ 
dicina d'anni, dovrebbe essere un seguito diretto di Oblivion, spezzando cosi la 
tradizione che ha visto (almeno fino a oggi) ogni gioco slegato narrativamente 
dagli altri, ancorché ambientato sempre sul continente di Tamriel. Peter Tamte, 
presidente di Atomic Games, che attualmente sta lavorando allo shooter Breach, 
ha confidato che la software house sta continuando a cercare finanziamenti per 
il suo Six Days in Fallujah, docu-game realistico che aveva sollevato un vespaio 
di polemiche lo scorso anno, costringendo il publisher Konami ad abbandonare 
il progetto. Il titolo con le maggiori probabilità di essere concretamente gioca¬ 
to - almeno nel breve/medio periodo - è 
Fable III in versione PC, a cui Lionhead 
ha detto di stare ancora continuando a 
lavorare. Lo sviluppo non è quindi stato 
cancellato, come sosteneva qualcuno, 
ma è ancora presto per entusiasmarsi: 
la sofware house ha promesso ulterio¬ 
ri dettagli solo quando sarà il momento 
giusto. Bontà loro. 
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no portato alla nascita del romanzo 
gotico, gettando le basi per tutte le 
successive evoluzioni del genere. 
Dall'altra parte del mondo, elemen¬ 
ti orrorifici altrettanto antichi hanno 
trovato una rappresentazione concre¬ 
ta, con canoni precisi e ordinati, in 
epoca moderna e in particolare dopo 
l'avvento della civiltà dell'immagi¬ 
ne: un orientale potrebbe stendermi 
con un "mawashi gerì" nei den¬ 
ti, per una valutazione cosi generale 
e poco dettagliata, ma non è certo 
nostro compito descrivere il fitto in¬ 
treccio fra folklore e letteratura che 


ha traghettato fino a noi, specie dal 
Giappone, il gusto estremamente 
raffinato per le storie di fantasmi co¬ 
nosciute con il nome di "Kwaidan''. 
Ma perché vi sottopongo a cenni 
storici su una materia greve co¬ 
me l'orrore, per di più nel cuore 
del periodo natalizio? Sulla secon¬ 
da parte della domanda non ho 
una vera risposta, se non che il To¬ 
so è pazzo oppure ritiene, come 


me, che in pieno inverno si goda 
meglio dei videogame basati sul¬ 
lo spavento, giusto perché l'oscurità 
"naturale" può entrare nelle nostre 
stanzette per ben 16 ore (cosa che 
predispone l'animo, oltre a dare un 
vantaggio "tattico" su mamme e mo¬ 
gli). In merito all'approccio un po' 
"documentale" dell’introduzione, in¬ 
vece. c’è senz'altro una spiegazione 
migliore: nello scorso secolo gli e- 


L a fiction d'orrore ha origini allo 
stesso tempo lontane e relativa¬ 
mente recenti. Lontane perché 
elementi tipici del genere possono 
portare indietro di diversi millenni, 
alla tradizione orale e alla successi¬ 
va stesura di saghe, poemi e scritti 
religiosi, dalla Grecia ellenica al¬ 
le pagine più evocative di Bibbia e 
Corano; vicine perché la codifica let¬ 
teraria delle storie horror risale in 
Occidente al XVIII secolo, quando le 
pulsioni romantiche e la curiosità in¬ 
tellettuale di scrittori inglesi come 
Horace Walpole e Ann Radcliffe han- 


Non dirmi chi c’è dietro 
l’angolo, io non te l’ho 
chiesto. E se compare un 
nero profilo, che come 
liquido emerge dal buio, 
chiederò alla notte di 
essere mia amica. 


IN PIENO INVERNO SI GODE MEGLIO DEI 
VIDEOGAME BASATI SULLO SPAVENTO. GIUSTO 
PERCHÉ L'OSCURITÀ “NATURALE” PUÒ ENTRARE 
NELLE NOSTRE STANZETTE PER BEN 16 ORE 




























Forbidden Siren 2. come il predecessore, 
possiede uno stile visivo molto vicino ai 
film horror coreani e giapponesi 



bilmente. è di aver usato i più 
aggiornati stilemi del romanzo goti¬ 
co per portare l'orrore su una scala 
"cosmica", in cui il disegno com¬ 
plessivo fa paura molto di piu delle 
singole mostruosità. Come negli 
scritti del maestro a lui più vici¬ 
no. Edgar Allan Poe, nei racconti 
di Lovecraft compaiono descrizio¬ 
ni dettagliate al pari di una cronaca 
giornalistica, spesso sotto forma di 
diano, dove la tensione accumulata 
per decine di pagine culmina in or¬ 
rende rivelazioni, che per l'autore di 
Providence equivalgono a verità im¬ 
possibili da accettare nella limitata 
prospettiva umana: un videogame i- 
spirato alla sua opera, in grado di 
utilizzare la stessa crudele psico¬ 
logia. deve saper dosare con molta 
attenzione il sottile senso di disagio, 
dovuto all'intuizione del pericolo, e 
le visioni di ciò che alimenta questa 
paura, l'epifania dell'indefinibile or¬ 
rore in attesa. Ed è proprio questa la 
strada intrapresa da Headfirst Pro¬ 
duction con Cali of Cthulhu: Dark 
Corners of thè Earth, a oggi il miglior 
videogame direttamente ispirato 
all'opera dell'autore statunitense, 
oltre che uno dei più spaventevo¬ 
li in assoluto. L'incipit narrativo, 
connesso nella "mitologia" lovecraf- 
tiana al culto di Dagon (citazioni da 
questa linea narrativa si trovano an¬ 
che in RPG fantasy come Oblivion e 
The Witcher), è chiaramente basa¬ 
to sul racconto "The Shadow Over 


Innsmouth". in cui si descrive la 
condanna "consapevole" dei citta¬ 
dini di un piccolo (e immaginario) 
borgo marittimo sulla costa ovest de¬ 
gli Stati Uniti, destinati a vivere una 
lenta trasformazione in esseri dal¬ 
le origini antichissime, simili a pesci 
antropomorfi. In Dark Corners of thè 
Earth lo schema di gioco adottato 
per inscenare la vicenda è quello di 
un action in prima persona, lontano 
dalle soluzioni ragionate di avventure 
grafiche come Necronomicon e The 
Darkness Within: in queste ultime, 
sono le atmosfere (visive e sonore) 
e le righe di testo ad aver il compito 
di inquietare il giocatore fino al limi¬ 
te consentito dall'impianto tecnico. 
Limite che viene superato dal gioco 


di Headfirst, grazie a una riscrittura 
dei parametri dell'azione soggetti¬ 
va e a un'accentuata vulnerabilità 
del protagonista, l'investigatore Jack 
Walters, tarata per tenere il gioca¬ 
tore costantemente sotto pressione. 
Rispetto ad altri titoli, lo stato fi¬ 
sico del personaggio è gestito con 
maggiore profondità, e il mancato 
medicamento delle diverse zone ana¬ 
tomiche porta a strascicare il corpo 
con lentezza, in balia di orrori fisici e 
disagi finemente psicologici-, nell'e¬ 
conomia del gameplay. inoltre, ha un 
peso analogo la salute mentale del 
protagonista, legata indissolubilmen¬ 
te alle disturbanti visioni lungo le 
strade di Innsmuth, come ulteriore 
omaggio “funzionale" alla letteratura 


tementi della fiction d'orrore hanno 
preso diverse direzioni, influenza¬ 
ti da una cronaca del quotidiano 
sempre più dettagliata e dalla na¬ 
scita della fantascienza moderna, 
e a noi interessa il lato classico del 
genere, orientato a far paura sul se¬ 
rio più che a ostentare mostruosità 
e dettagli raccapriccianti. I detta¬ 
mi della letteratura gotica, in questo 
senso, sono stati utilizzati dai vide¬ 
ogame per terrorizzare in una nuova 
dimensione interattiva, seguiti a ruo¬ 
ta dalle stranianti meccaniche dei 
cosiddetti "J&K-horror" (in relazione 
alle produzioni giapponesi e corea¬ 
ne). diventati negli ultimi decenni 
la scuola d'orrore più influente del 
pianeta. Alla luce di questi fattori, 
divideremo l'analisi in due paragrafi, 
riguardanti altrettante anime "cul¬ 
turali" dell'horror, perché 10.000 
chilometri di distanza sono troppi da 
colmare in un solo discorso, anche 
per un fantasma. 


UNA DISCESA 
NEL MAELSTROM 

Come abbiamo avuto modo di dire, 
in un dossier dedicato ai mostri del¬ 
la fantascienza, H.P. Lovecraft può 
essere considerato l'artefice delle 
suggestioni horror più diffuse nel ci¬ 
nema e nei videogame, oltre che il 
padre "putativo" di autori moder¬ 
ni come Stephen King, Clive Barker 
e tanti altri. 

Il suo merito principale, proba- 


NELL! ESPERIENZE FIRMATE FRICT10NAL È 
POSSIBILE TROVARE SPUNTI VICINI ALI'OPERA 
DI POE. CULMINATI NELLE ATMOSFERE MALATE DI 
AMNESIA: THE DARK DESCENT 





































Non è raro trovare riferimenti a 
Lovecroft nei videogame Ponto'. 
Le citazioni di The Witcher e Oh 
vion sono fra le piu evidenti 


FORBIDDEN SIREN. SURVIVAL HORROR ANCORA PIU DISTURBANTE 
DI SIIENT Hill. SI AVVICINA ALIA TRADIZIONE GIAPPONESE DELLE 

STORIE "KWAIDAN" 


La povero Alma, in 
fondo, non ha tutti 
i torti La protago¬ 
nista di The Ring. 
Sodako. è molto 
più cattiva. 


lovecraftiana. É probabile che gli 
autori della saga di Penumbra. i 
Frictional Games. abbiano guarda¬ 
to con grande attenzione al lavoro di 
Headfirst Production: nei giochi del 
team svedese permane un'imposta¬ 
zione da survival horror sui generis, 
contaminato dalle avventure “clas¬ 
siche" nell'uso esteso di enigmi e 
nella scrittura dettagliata di diari e 
corrispondenze epistolari; la fisica 
di gioco assume però un ruolo cen¬ 
trale. e i combattimenti hanno meno 
importanza fino a sparire del tutto 
nel recente Amnesia: The Dark De- 
scent. L’ispirazione centrale è ancora 
vicina a H.P.L., specie nei due Pe¬ 
numbra, ma l'approccio all'autore è 
molto più libero, rispetto alle precise 
citazioni di Dark Corners of thè E- 
arth. Anzi, per quel che mi riguarda, 
nelle esperienze firmate Frictional 
ho trovato spunti sorprendentemen¬ 
te vicini all'opera di Poe. culminati 
nelle malate atmosfere dell'ultimo ti¬ 


tolo sviluppato dallo studio. Chi ha 
letto “Il pozzo e il Pendolo", “Il cuo¬ 
re rivelatore" e alcune pagine de 
"La caduta di casa Usher" dovreb¬ 
be capire a cosa mi stia riferendo.- al 
buio o in scarse condizioni di luce, 
è l'ambiente stesso a rappresenta¬ 
re il principale compagno di viaggio 
di Daniel, costretto a muoversi a ten¬ 
toni o a nascondersi in angoli bui, 
mentre i sensi sembrano veicolare 
sin troppi dettagli, visivi e sono¬ 
ri, sulla natura degli scenari. Nel 
plot vero e proprio, invece. Frictio¬ 
nal ha inserito riferimenti piuttosto 
espliciti a romanzi simbolo della let¬ 
teratura gotica, come Frankenstein 
di Mary Shelley e Dracula di Bram 
Stoker, pur non facendo manca¬ 
re alcuni tocchi di "modernità" 
nelle fonti d'ispirazione. I poteri 
della sfera "mitraica", ad esem¬ 
pio, ricordano le qualità del Cubo 
di Le Marchand, nell'indimentica¬ 
bile Hellraiser di Clive Barker, e da 


questa fonte sembra provenire an¬ 
che la descrizione di una sadica 
entità, nutrita dal dolore "suppli- 
ziale" delle piu raffinate torture 
(riprodotte, in Amnesia, sulla base 
di disegni e documenti medievali). 
Lo stesso autore britannico, polie¬ 
drico e dotato di un'incontenibile 
fantasia, si è affacciato più volte sul 
mondo dei videogame, sceneggiando 
e supervisionando due action-horror 
dalle caratteristiche molto diver¬ 
se. Qualcuno ha ironizzato sul fatto 
che Undying e Jericho possiedano 
un solo punto in comune, ovvero il 
numero delle lettere nel titolo: alla 
fine, però, si tratta di proposte diffi¬ 
cilmente paragonabili, negli intenti 
e nelle caratteristiche propriamente 
ludiche, per quanto il gioco di Dre- 
amWorks Interactive (oggi EA Los 
Angeles) risulti senz'altro il miglio¬ 
re. In Jericho lo scenario prende la 
forma di una personale “allegoria" 
d'ispirazione biblica, che ripercor¬ 


re il violento percorso della storia 
umana addentrandosi nei labirin¬ 
ti del "FirstBorn", un essere creato 
da Dio e poi ripudiato. Si tratta, con 
grande evidenza, di un impianto nar¬ 
rativo studiato per suggestionare, 
con tematiche antiche e profonde, 
che però ha poco a che fare con le 
più sottili paure dell'animo umano, 
al di là della connotazione estetica 
di scenari e personaggi. Se Jericho 
sfrutta il potere espressivo della sto¬ 
ria, in Undying lo scrittore ha scelto 
di modellare la sceneggiatura su 
tematiche riconoscibili, con partico¬ 
lare riferimento alla serie di Alone in 
The Dark, mostrando però qualità da 
straordinario narratore nella costru¬ 
zione di un intreccio serrato e quasi 
ipnotico, sempre sul filo della ten¬ 
sione, con una galleria di personaggi 
memorabili (in particolare, i mem¬ 
bri della famiglia Covenant). Questo 
è l'unico videogame, tra quelli de¬ 
scritti fin qui, in cui la paura fa 
capolino senza che vengano stra¬ 
volte le dinamiche di uno shooter: 
Undying è anche un FPS dal game- 
play divertente e vario, che alterna le 
terrorizzanti apparizioni ectoplasma- 
tiche a momenti più propriamente 
action, a base di armi convenzionali 
e arcane magie. 

Clive Barker s Undying ha in comu¬ 
ne con Dark Corners of thè Earth un 
esito commerciale non troppo for¬ 
tunato. mentre i giochi di Frictional 


Uno grafico visibilmente datata non 
impedisce ai giochi di Frictional di 
provocare reazioni di puro terrore. 
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PER PROVARE EMOZIONI SIMILI A QUELLE 
PROVOCATE DALLE PRIME. ALLUCINATORIE 
MANIFESTAZIONI DI ALMA E FETTEL. POTETE 
AFFIDARVI ALLE SPIRE DI NIGHTMARE HOUSE 2 


sono nati nella nicchia e nella nic¬ 
chia rimangono, a deliziare i palati 
dei veri fan del genere, la paura non 
paga, dunque? In effetti, molti gio¬ 
catori non amano associare emozioni 
di angoscia e terrore al puro enter¬ 
tainment. nei videogame come nel 
cinema, e accettano i riferimen¬ 
ti horror solo in forma superficiale: 
magari sono le stesse persone che, 
per ragioni ugualmente comprensi¬ 
bili. non si siederebbero mai davanti 
ai più illustri rappresentanti dell'hor- 
ror giapponese, terrorizzanti in una 
misura difficilmente prevedibile. Dal 
mio punto di vista, però, non sanno 
quello che si perdono... 

YUKI-ONNA 

Se pensiamo alla serie di videoga¬ 
me horror più famosa, per di più 
restringendo il campo ai titoli pro¬ 
venienti dal Giappone, difficile che 
non venga in mente il nome di Resi- 
dent Evil. La saga di Capcom, perù, 
è collocata in un territorio di confine 
fra la fantascienza e le "zombie-apo- 
calyspe". lontano dalle suggestioni 
strettamente horror affrontate in 
questo dossier. Tra i titoli più an¬ 
goscianti e sottilmente perversi, 
casomai, vanno menzionati tutti i ca¬ 
pitoli del concorrente più diretto di 
RE, Sileni Hill: il recente Homeco- 
ming. con cui la sene è arrivata su 
PC e console "maggiori'', è senz'al¬ 
tro uno degli episodi più deboli, ma 
non al punto da rendere inefficaci 
le stranianti atmosfere di SH, lun¬ 
go le strade dell'omonima cittadina, 
in un territorio particolarmente age¬ 


vole per gli sceneggiatori nipponici. 
Figure disarticolate e suggestioni in¬ 
fantili sono solo alcuni dei rimandi 
al cinema orientale sui fantasmi, in 
un'esperienza che cita H.P. Love- 
craft ma si attiene, nella sostanza, ai 
dettami dei migliori J-horror movie: 
l'orrore esistenziale dei protagonisti 
trova una rappresentazione mostruo¬ 
sa dal gusto minimalista e pittorico, 
che ricorda fotografia e inquadratu¬ 
re di capolavori come The Grudge, 
Pulse o Dark Water, praticamen 
te contemporanei ai primi capitoli 
di Silent Hill. La saga, che ha tro¬ 
vato nel viaggio mentale di SH2 il 
momento più elevato, non ha però 
alcun riferimento al Giappone e alle 
sue tradizioni, se non nell'approccio 
particolarmente raffinato alle inquie¬ 
tudini umane: la cittadina di SH è 
americana come tutti i suoi sinistri 
abitanti, anche se presenta la rilet- 
tura estetica dei canoni occidentali 
tipica dei manga e degli anime giap¬ 
ponesi. Caratteri molto precisi della 
cultura nipponica si trovano invece 
in Forbidden Siren. survival horror 
se possibile ancora più “malato" e 
disturbante di SH, molto vicino al¬ 
la tradizione giapponese delle storie 
Kwaidan. 

Certo, alla fine anche in FS ci sono 
esseri simili a zombie, ciondolan¬ 
ti per una località rimasta isolata 
dal mondo (in un mare di sangue, 
soluzione estrema ma efficace per 
definire la limitatezza dello scena¬ 
rio, in un gioco sviluppato solo per 
PS2), ma l'esperienza cerca di av¬ 
vicinarsi il più possibile al modello 


di narrazione semi-documentaristica 
di film come Ju-on (titolo origina¬ 
le di The Grudge). usando il punto 
di vista di diversi personaggi. Ta¬ 
ti caratteristiche coinvolgono lo stile 
delle inquadrature e la predilezio¬ 
ne per ambientazioni volutamente 
"anonime", oltre a una sequela di 
creature che sembrano uscire diret¬ 
tamente dal folklore giapponese, e 
trovano una realizzazione ancora più 
compiuta nel secondo capitolo di 
FS, dove a tratti sembra di trovarsi 
in una versione interattiva di un film 
di Takashi Shimizu o Hideo Naka- 
ta (autori rispettivamente delle serie 
di Ju-on e The Ring). Per il momen¬ 
to, la marcata identità orientale è 
forse la caratteristica che ha impedi¬ 
to a Forbidden Siren di affiancare le 
serie più note sul piano commercia¬ 
le. permettendogli allo stesso tempo 
di mantenere una collocazione pre¬ 
cisa tra gli intenditori del genere. 

La serie è ora sulla soglia del terzo 
capitolo, e sembra destinata a ri¬ 
manere appannaggio delle console 
Sony: una flebile speranza di veder 
arrivare “Siren: Blood Course" su al¬ 
tre piattaforme esiste, per la verità, 
perché il capitolo presenta diversi 
elementi "ponte" con la cultura oc¬ 
cidentale, primo fra tutti la scelta 
dei protagonisti (una troupe giorna¬ 
listica americana), ma non è detto 
che questo dettaglio basti a fare di 
FS un blockbuster dai grandi nume¬ 
ri, e francamente nemmeno ce lo 
auguriamo. Preferiremmo lasciare la 
serie su PS3. piuttosto che assiste¬ 
re a remake scialbi come è avvenuto 
in ambito cinematografico, nelle ver¬ 
sioni hollywoodiane dei film citati fin 
qui. Per fortuna, le cose sono andate 
decisamente meglio per il videoga¬ 
me occidentale che in maniera più 
chiara si è ispirato a un horror giap¬ 
ponese. soprattutto nei riferimenti 


visivi: in F.E.A.R., Alma Wade ha su¬ 
bito per decenni crudeli esperimenti 
militari, atti a sfruttarne i poteri E- 
SP, ma le sue manifestazioni sono 
vicinissime a quelle di Sadako, la ra¬ 
gazza-demone di The Ring, sigillata 
in un pozzo dal padre in giovane e- 
tà. Anche le apparizioni di Alma in 
differenti versioni, nelle forme genti¬ 
li della fanciullezza e in uno stato di 
avanzato decadimento fisico (in F2. 
però, è anche un'avvenente ragaz¬ 
za), sembrano provenire dai film di 
Nakata, cosi come le scene che de¬ 
scrivono il rapporto con il padre, uno 
scienziato troppo ligio ai doveri del¬ 
la ricerca. Altri elementi del plot di 
F.E.A.R. provengono da una matrice 
chiaramente cyberpunk, anche per 
giustificare l'impostazione da shoo- 
ter violento e futuristico: è questa la 
parte che sta prendendo il soprav¬ 
vento nelle ultime incarnazioni della 
serie, sia nelle espansioni "apocrife" 
che nel seguito ufficiale, a discapi¬ 
to di un'anima orronfica ormai priva 
dell'effetto sorpresa. Dopo aver rivol¬ 
tato come un guanto la vita di Alma 
(che in Italia ha la sfortuna di ricor¬ 
dare, nel nome, una dolce nonnina), 
il focus della storia è ora puntato 
sulla tragica figura di Paxton Fette!, 
protagonista del prossimo episodio 
insieme al leggendario Point Man. 
Per provare emozioni simili a quelle 
provocate dalle prime, allucinatorie 
manifestazioni di Alma e Fettel, po¬ 
tete però affidarvi alle capaci mani 
di un gruppo di modder. We Crea¬ 
te Stuff (letteralmente, "noi creiamo 
roba"), che con il secondo capito¬ 
lo di Nightmare House ha dato vita a 
sequenze davvero agghiaccianti. In 
questo caso, a ricordare la gratuità 
del titolo ci sono le texture, i modelli 
e gli effetti sonori di Half-Life 2. ma 
in compenso il panico e l'angoscia 
sembrano nuovi di zecca. ■ 
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TERMOMETRO 

DELtHYPE 



DUKE NUKEM 
FOREVER 

HAILTO THE KING! IL DUCA È 
VIVO. VIVA IL DUCA! 


BIOSHOCK 

INFINITE 

RAPTURE È UN LONTANO 
RICORDO, ORA SI VOLA. 
iXOLUMBIA, ARRIVIAMO! 


DEAD SPACE 2 

IL GIOCO PIÙ TERRIFICANTE DI 
SEMPRE STA PER TORNARE! 


CRYSIS 2 

UN ENGINE MOSTRUOSO. UNA 
NUOVA NANOTUTA. SERVE 
ALTRO? 


PORTAI 2 

RIUSCIREMO A MANGIARE LA 
TORTA QUESTA VOLTA? 


THE WITCHER 2 

UN ACTION RPG CHE NON HA 
BISOGNO DI PRESENTAZIONI 


DRAGON AGE II 

BIOWARE NON VEDE L'ORA DI 
RACCONTARCI UNA NUOVA. 
FAVOLOSA STORIA 


NEEDFOR 
SPEED SHIFT 2 
UNLEASHED 

ELECTRONIC ARTS SFIDA TUTTI I 
SIMULATORI DI GUIDA 


DIABLO III 

IL RITORNO DI UN GIOCO CHE HA 
INVENTATO UN GENERE 


DIRT 3 

PRONTI A SPORCARE 
NUOVAMENTE DI FANGO IL 
VOSTRO MONITOR? 


USTA DELLA SPESA 


Dead Space 2 

25/01/2011 

EA Games 

Nail'd 

04/02/2011 

Deepsilver 

Test Drive Unlimited 2 

11/02/2011 

Atari 

LEGO Star Wars III The Clone Wars 

18/02/2011 

LucasArts 

Bulletstorm 

22/02/2011 

EA Games 

Cray Matter 

25/02/2011 

dtp Entertainment 

Shogun 2: Total War 

15/03/2011 

SEGA 

F.E.A.R. 3 

22/03/2011 

Warner Bros. 

Crysis 2 

25/03/2011 

EA Games 

Deus Ex: Human Revolution 

Primo Quarto 2011 

Eidos 

Fable III 

Primo Quarto 2011 

Microsoft 

Assassini Creed: Brotherhood 

Primo Quarto 2011 

Ubisoft 

Darkspore 

Primo Quarto 2011 

EA Games 

Hunted: The Demon's Forge 

Primo Quarto 2011 

Bethesda 

Rock ot Ages 

Primo Quarto 2011 

Atlus 

Trine 2 

Primo Quarto 2011 

Atlus 

Portai 2 

22/04/2011 

Valve Software 

The Witcher 2: Assassins ot Kings 

17/05/2011 

Atari 

LEGO Pirates ot thè Caribbean 

Maggio 2011 

Disney 

Red Faction: Armageddon 

Maggio 2011 

THQ 

Warhammer 40K: Space Manne 

Terzo Quarto 2011 

THQ 

A Game ot Thrones: Genesis 

2011 

Focus Home 

Diablo III 

2011 

Blizzard 

Duke Nukem Forever 

2011 

2K Games 

FIM Motocross World Championship 

2011 

Black Bean Games 

QuestMania 

2011 

Nadeo 

RAGE 

2011 

Bethesda 



TGM TOP TITLE 


Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 


1 - 

GTA: SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

2- 

HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

2 - 

BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

4- 

STARCRAFT II 

TGM 264 

95 

4- 

C0D4: MODERN WARFARE 

TGM 228 

95 

4- 

EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

7- 

COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

7 - 

CoD: MOOERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

7- 

BATTLEFIEID - BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

7 - 

EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

7 - 

FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

7 - 

BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

7 - 

WORLD OF WARCRAFT 

TGM 192 

94 

7 - 

ORAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 
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'slntro 

IL NATALE QUANDO ARRIVA ARRIVA 
(E QUEST'ANNO NON CE NE SIAMO MANCO ACCORTI). 


L e festività sono sempre un periodo complicato, soprattutto se sof 
fri di gastrite. Non è il nostro caso comunque, perché a lavorare in 
questo ufficio ti viene un fegato tanto, ma in compenso, viste le no¬ 
stre pance, le cibarie proprio non mancano. Del resto la temperatura 
media in questo luogo è cosi bassa che dobbiamo necessariamente nu¬ 
trirci come orsi prima del letargo, pena la morte per ipotermia. Che poi 
voglio vedere chi vi prepara questa bella rivistine qua. eh. 

Comunque di certo non ci si annoia mai quando si fa questo lavoro 
e se avete dato una sbirciata alle pagine seguenti, vi sarete già resi 
conto che vi attende un 2011 ricco di titoloni. Tanto per comincia¬ 
re siamo volati a Londra per vedere tutte le novità che Electronic 
Arts ha in serbo per i prossimi mesi: fra Crysis 2, Bui- ^ 

letstorm, Dead Spact 2. Oarkspore e Stufi 2: Unleashed c'è 
di che essere felici e noi, che siamo buoni come gli u- 
mcorm. li abbiamo provati tutti. Ci siamo anche voluti 
immergere nell'universo di Guerre Stellari (che ultima¬ 
mente hanno passato circa 200 volte in TV), saggiando 
uno dei titoli che tutti i fanboy della saga attendono co¬ 
me una vera e propria rivelazione: stiamo ovviamente 
parlando di Star Wars: The Old Republic. che vi aspetta 
proprio girata queste paginetta qu... eddai, almeno fi¬ 
nite di leggere i miei sproloqui, su! 

Dicevamo... al nostro Babbo Natale brianzolo, in 
arte Elvin, abbiamo affidato fucile d'ordinanza e 
divisa da marine, costringendolo (si fa per dire) 
a lunghissime sessioni di gioco a Cali of Du- 
ty: Black Ops Pare gli sia piaciuto, anche se 
non così tanto da arrivare al fatidico 90. 

Conte invece si è lanciato a velocità im¬ 



probabili giocando ad acchiappare!la" ir Need for Speed Hot Pursuit 
lamentandosi però di una conversione da console non proprio al pas¬ 
so coi tempi. La cosa comica è che il Kikko normalmente guida con il 
cappello m testa, la faccia appiccicata al volante e non supera mai I 
40 km/h, con la seconda perennemente inserita. Proprio come i vecchi, 
esatto. Superlavoro invece per il Baccigalupi. Il Super Mano reda¬ 
zionale ha dato fondo a ogni suo neurone per risolvere gli enigmi 
di The Ball ha consumato mouse&tastiera su Bloody Good Time e 
ha iniziato a buttare un occhio su due produzione alquanto par- 
f ticolan, ovvero Faery: Legend of Avalon (ci mancavano proprio le 
’ fatine...) e Firefall, uno sparatutto/action/rpg/mmo/ 

sorpresa/cioccolato 

7 V s-i Non a tutti però è andata così bene A Mas- 
< _ slmo “Nik(bip)" Nichim per dire son toccati 
J ~~ | due manageriali del giuoco del calcio, di cui 

^ t uno bello (Football Manager 201 1) e l'altro me- 

* I ) no (FIFA Manager 1 1). E anche Cities XI, sempre 
2011. E io? No, dico, quel pupazzo che scri¬ 
ve ’ste robe? Beh, mi son pescato il jolly, sotto 
forma di simulatore di James Bond. aka. Blo 
od Stone. Che è un po' una recensione che ti 
metta la tristezza, perché capisci quanto in 
basso possa arrivare un team di sviluppo u- 
na volta amato e lodato, metacriticamente 
parlando. Ciao amici di Bizarre Creations, vi 
abbiamo voluto bene. 



Mirko "TMB" Marangon 
tmb@sprea.it 
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Come sappiamo bene, il nostro caporedattore 
ha amicizie altolocate, quindi a lui i regali li porta 
direttamente il Principale. In questo caso ha 
finalmente ottenuto la pace dei sensi, ma era più una 
formalità che altro. 



RAFFAELE “RAFFO” SOGNI 

Finalmente ha potuto coronare il suo sogno portando 
a casa quello strano quadrupede equino noto come 
falabella (vedere Wikipedia per ulteriori informazioni). 
Trattasi però di un esemplare impagliato con delle 
rotelline sotto gli zoccoli. Ma non diteglielo, è così felice... 


A 
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“TMB" I 

Ha sperato ardentemente in un TV Full Led 3D da 
400Ó euro, ma alla fine si è dovuto accontentare di 
un orsetto di peluche che canta unicamente canzoni 
di Gigi D'Alessio. Si sospetta il coinvolgimento 
dell'infame grafico nell'operazione. 



INHilti] 
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"HONTO” 

All'uomo con una palla da bowling al posto della testa 
(con tanto di tre buchi) nessuno fa dei regali, per tanto ha 
dato fondo alla carta di credito comprando le peggio robe 
suH'internet, fra cui una radio bruttissima che produce 
unicamente suoni gracchiami. 



IwHIM “KIKKO" IUN I t 

L'anziano signore che siede alla sinistra del ToSo ha 
ricevuto un altro anno di vita, il che corrisponde quasi a 
un miracolo se consideriamo le condizioni di salute del 
soggetto in questione. Purtroppo questo significa che 
dovremo sorbircelo per altri 12 mesi... 



CLAUDIO "KEISER" TODESCHINI 

I miracoli di Natale esistono, altrimenti non si 
spiegherebbe l'uscita di Gran Turismo 5. eternamente 
atteso dal nostro “master of GamesVillage.it". Purtroppo 
bisognerebbe sempre stare attenti a quel che si desidera, 
perché la fregatura è dietro l'angolo... 



Ecco a voi. brevemente riassunte, la poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 


LEGENDA 


Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
T acquisto ai 
propri lettori. 
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!>TARWAriS| 
THE OUTRÈR 


È un periodo di guerra civile. Navi spaziali di BioWare, colpendo dallo showcase E A, 
hanno ottenuto la prima vittoria contro il malvagio impero Blizzard. 

Ma Darth WoW non resterà certo a guardare... 


L I importanza strategica di Star 
Wars-, The Old Republic è enor- 
I me, tanto per Electronic Arts 
quanto per l'Industria dei videogiochi 
in generale. World of Warcraft, infat¬ 
ti, detiene un sostanziale monopolio 



(SttffiMÌUSs) 


Un progetto ambizioso, che unisce la 
grande esperienza di BioWare. il bud¬ 
get di Electronic Arts e la potenza 
dell'universo di Star Wars. Nonostante 
BioWare non si sia mai cimentata con 
un MMORPG, The Old Republic sem¬ 
bra in grado di giocarsela alla pari 
con i grandi del settore, avendo dal¬ 
la sua una bella trama e un gazinone 
di dialoghi doppiati. Non riuscirà a 
scalzare WoW, ma probabilmente 
contribuirà alla biodiversità dei gio¬ 
chi Online, ritagliandosi una nuova 
letta di pubblico. 


Pro: È Star Wars 
Trama da BioWare 
Immediato e intrigante 

Contro: Troppo simile a WoW 
Quest ancora da calibrare 



dei MMORPG con abbonamen¬ 
to mensile, e anche se ci sono titoli 
che sono riusciti a scavarsi una lo¬ 
ro nicchia più o meno redditizia, la 
cornucopia dei dindi digitali si river¬ 
sa di mese in mese quasi solo nelle 
casse di Blizzard. Inoltre, tra un’e¬ 
spansione e un update, il mondo di 
WoW inizia ad avere una quantità dt 
contenuti ineguagliabile, e promet¬ 
te di rimanere sulla cresta dell'onda 
ancora per molti anni (se pensate 
che EverQuest non è ancora mor¬ 
to...). Ed ecco, quindi, che dalla 
galassia lontana lontana di BioWa- 
re si fa strada una nuova speranza, 
una ribellione che muove un ulti¬ 
mo disperato tentativo di arginare 
lo strapotere dell'Impero. In real¬ 
tà, tra la potenza dei creatori di 
Mass Effect e il budget delle cas¬ 
se di Electronic Arts, Star Wars: 

The Old Republic non è certo un X- 
Wmg scalcagnato. È una flotta di 
incrociatori Mon Calamari, pronti 
ad attaccare la Morte Nera con una 
nuova arma segreta: la trama. 
Seguendo la tradizione narrativa di 
BioWare, che ha firmato racconti co¬ 
me Baldur's Gate, Mass Effect e 
Dragon Age, i game designer hanno 
cercato di porre l'accento sull'avven¬ 
tura di ogni singolo giocatore, che 
invece di essere il semplice ingra- 


OGNI GLASSE HA UNA SUA AVVENTURA, DIVERSA 
DALLE ALTRE 


naggio di un meccanismo vivrà le 
emozioni di un grande eroe, aven¬ 
do sempre la sensazione di essere 
padrone del proprio destino e delle 
proprie decisioni. Il primo requisito 
per ottenere un risultato simile so¬ 
no i dialoghi: ogni classe ha una sua 
avventura, diversa dalle altre, e o- 
gni personaggio che si incontra ha 
qualcosa da dire. Come se non ba¬ 
stasse. grazie a un sistema a scelta 
multipla simile a quello di Mass Ef¬ 


fect, potremo rispondere secondo 
il nostro umore o la nostra mora¬ 
le, aumentando esponenzialmente 
il numero di frasi possibili. Gli stes¬ 
si giochi di BioWare sono un ottimo 
punto di riferimento, per la quantità 
dei testi: immaginatevi Dragon A- 
ge. ma applicate la densità dei suoi 
contenuti a un MMORPG, studiato 
per tenere i suoi giocatori incolla¬ 
ti al modo per mesi, o meglio per 
anni. "É il progetto con più testo 
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Ecco uno delle torzone PVP in ozione. Siamo su Alderoan. in 
una battaglia per difendere/distruggere un cannone orbitale. 








Pre iew 


Tutti contro tutti _ 

I battleground per il PvP di The Old Republic ricordano ancora una volta le con¬ 
venzioni di World ol Warcratt, ma sono stati declinati per insenrsi in maniera 
sensata nel mondo di Star Wars, sema danneggiare il focus sulla trama insegui¬ 
to da BioWare In occasione dello showcase abbiamo assistito a una colossale 
battaglia che vedeva i Sith all'attacco di un cannone orbitale della Repubblica su 
Alderaan. in un feroce 8 contro 8 a obiettivi Non abbiamo avuto modo di provare il 
PvP in prima persona, ma BtoWare sembra sapere quel che sta facendo 



IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO RICORDA IN 
TUTTO E PER TUTTO WORLD OF WARCRAFT 


della storia di BioWare," ci raccon¬ 
ta Greg Zeschuk, vicepresidente e 
cofondatore, “nonché una sfida tita¬ 
nica per la gestione del doppiaggio.” 
SI. perché tutte le linee di dialogo 
di cui sopra sono doppiate, recita¬ 
te, e applicate in maniera credibile 
ai modelli poligonali, che seguono 


giornata con i ragazzi di BioWare, ar¬ 
roccandoci insieme a un pugno di 
altri giornalisti europei in una stan¬ 
za "segreta" dello spazio espositivo. 
Non ci sono state presentazioni, di¬ 
scorsi. o slide in power point che 
illustravano i punti forti del gioco 
(Dio ce ne scampi!)... gli sviluppato- 


delle mappe (perché sono buggate, o 
contengono elementi della trama che 
non devono essere svelati), questa 
volta siamo stati letteralmente abban¬ 
donati a noi stessi, con la libertà di 
fare nostro il mondo di gioco. 

La nostra avventura è cominciata 
nei panni di una giovane padawan 
che sin dall'infanzia ha dimostrato 
un'incredibile legame con la For¬ 
za. Mancano tremila anni agli eventi 
della trilogia originale, e l'ordine de¬ 


gli jedi è ancora forte e prosperoso, 
tanto da avere un intero insedia¬ 
mento dedicato all’addestramento 
di nuove leve e allo studio dei mae¬ 
stri del passato. La nostra eroina ha 
scelto la classe "Jedi Consular", tan¬ 
to debole nel corpo a corpo quanto 
letale nell'uso della Forza per attac¬ 
chi a distanza e abilità di supporto 
assortite. Siamo appena arrivati 
all'accademia, ma la nostra fama ci 
precede: siamo dei miseri padawan. 



un labiale preciso e credibile. Del 
resto, volendo superare la concorren¬ 
za. mettendo in campo qualcosa di 
veramente nuovo. BioWare non può 
badare a spese. Un copione senza 
attore è soltanto un muro di testo, 
e un film senza audio è meno uma¬ 
no, emozionante e coinvolgente. Ma 
queste belle parole, in fondo, so¬ 
no il mantra di The Old Republic 
sin dai tempi del primo annuncio, 
e le promesse da comunicato stam¬ 
pa sono sempre da prendere con le 
pinze. Per questo, in concomitanza 
con lo showcase invernale di Electro¬ 
nic Arts. abbiamo passato un'intera 


ri ci hanno semplicemente dato dei 
PC. mostrandoci il bagno, le uscite 
di emergenza, e il buffet con i viveri, 
per poi congedarci con un invoglien¬ 
te "Ci vediamo tra sei ore!". E cosi 
è stato. Come maratoneti digitali ci 
siamo attaccati alle tastiere, staccan¬ 
doci solo per i pit-stop fisiologici e i 
refill di caffeina, godendoci l'onore di 
essere i primi esponenti della stampa 
nostrana a vedere The Old Republic 
come si deve. A differenza di quel 
che succede in alcuni eventi preview, 
dove c’è sempre un programmatore in 
modalità avvoltoio che impedisce ai 
giornalisti di ficcanasare in certe zone 


Durante Tawentura recluteremo i cosiddetti companion. seguaci che compen 
seranno le mancanze del nostro eroe, focilitondo le giocate In single player * 


Lo lungo avventura ci porterà su tontissimi pianeti del 
canone di Star Wars, inclusi i clossiconi come Coruscont. 


La qualità della grafica rimane nei confini dei MMORPC, ma le scelte 
cromatiche sono estremamente gradevoli (esattamente come in WoW). 
















Piccoli Han Solo crescono 


Al termine della nostra full 
immersion l'ufficio spoiler 
di BioWore ci ha mostrato 
uno slide con qualche ri¬ 
velazione di troppo. Sema 
neanche dire 'spoiler alerti 


La navigazione e i combattimenti nello spazio sono u- 
no degli aspetti sui quali BioWare è stata più avara di 
dettagli, anche perché con tutta probabilità saranno ri¬ 
servati alle fasi piu avanzate dell’avventura, o addirittura 
al cosiddetto end-game, ossia a quel che succede una 
volta che » è raggiunto il limite massimo di livelli. Inu¬ 
tile due. però, che con un universo come quello di Star 
Wars i viaggi spaziali sono una potenziale miniera di 
giocabitità. nonché un asso nella manica contro lo stra¬ 
potere di WoW 


SEMBRA QUASI CHE BIOWARE STIA MIRANDO Al 
VIDEOGIOCATORI CHE NON SONO ANCORA DEGÙ 
^ APPASSIONATI DI MMORPG 


Lo veneto dei mondi delrumverso di Star Wars è perfetto 
per un MMORPG: BioWare ha per le mani un mondo vastis 
simo. con un canone immenso, e soprattutto con tonti fon. 


Un sistema di spostamento veloce, utilizzabile ogni venti 
minuti circa, oennette di tornare airistonte neirultima zor 


.a.perme 

con cui ci si è sincronizzati (tramite oppositi terminali). 


eppure il nostro talento è tale da ga¬ 
rantirci il benvenuto di un membro 
del consiglio, il nostro primo im¬ 
patto con il sistema dei dialoghi. 

Lo stile di BioWare si riconosce im¬ 
mediatamente. sia per la qualità 
delle battute sia per i bivi disponibi¬ 
li. Le parole di elogio dello jedi e le 
sue raccomandazioni per l’addestra- 


La nostra maestra, una jedi critica¬ 
ta dal consiglio per le libertà con 
cui interpreta le regole dell'acca¬ 
demia, ci assegna subito la nostra 
prima quest. In prossimità dell'anti¬ 
co tempio, che racchiude le antiche 
reliquie dell'ordine, si trova una 
struttura pentagonale con cinque 
preziosi holocron, contenenti gli in¬ 


di lanciarci all'esplorazione, però, 
incontriamo un altro jedi, responsa¬ 
bile di un gruppo di padawan, che ci 
chiede aiuto per eliminare un pugno 
di mostri e recuperare una squadra 
in difficoltà. È la classica quest se¬ 
condaria di inizio avventura, ma ci 
rivela subito una precisa scelta di 
design nella disposizio- 


tornare troppo spesso sui vostri pas¬ 
si e consentendo realisticamente di 
portare avanti più incarichi contem¬ 
poraneamente, senza “sbattimenti" 
extra. Sorvolando sui dettagli, la no¬ 
stra missione prosegue tranquilla, 
mostrandoci il semplicissimo siste¬ 
ma di combattimento, che ricorda in 
tutto e per tutto World of Warcraft. 



ne dei PNG: andando 
a svolgere una mis 
sione incontrerete 
| qualcuno che vi 
P chiederà qualcosa 
nella stessa are 
\ a. evitandovi d 


Si sceglie un bersaglio, ci si muo¬ 
ve con WASD, e si utilizzano le varie 
abilità, che nel nostro caso offrono 
principalmente attacchi telecìneti- 
ci e tecniche per recuperare energia. 
Le battaglie sono godibili, se pur un 
po' ripetitive, e aderiscono perfetta¬ 
mente agli standard dei MMORPG: 
per dirlo senza mezze parole, è co- 
x me giocare a WoW con un jedi, 
con tutti i pregi e i difetti che 
questa affermazione comporta. 

Dopo aver esplorato la zona, sco¬ 
priamo che uno degli holocron 


segnamenti dei primissimi tedi 
della storia. Sono cimeli mestima 
bili, e l'inasprirsi delle condizion 
diplomatiche con un villaggio nel¬ 
le vicinanze ne richiede il recupero 
istantaneo. Ed ecco, quindi, che i- 
nizia il gioco vero e proprio, con 
un rapido trasferimento in 
speeder nella zc 
na della quest e 
un check della 
mappa per ind - 

viduare i nostri y *JÉi 

obiettivi. Prima gj É ‘A 


mento possono essere accolte con 
devozione, indifferenza, o anche cor 
smaccata maleducazione. La distin 
zione è sempre molto chiara, come 
del resto capita anche in Mass Ef- 
fect e Dragon Age, ma la qualità è 
in tutto e per tutto paragonabile a 
quella di un GdR in single player. 

Si sente un po' la mancanza di del 
le zone grigie, di situazioni in cui 
non sia troppo chiaro quale sia la ri¬ 
sposta da bravi bimbi, ma per gli 
standard di un MMORPG è più che 
sufficiente. 
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Il lato chiaroscuro 


Ogni scelta influenza II punteggio morale del vostro eroe, sbloccando nuove op¬ 
zioni di dialogo e conferendo bonus, esattamente come negli altri giochi BioWare. 
Questa struttura, perfezionata proprio dal primo Kmghts ot thè Old Republic. stride 
leggermente con la rigorosa divisione tra le fazioni Se scegliete di interpretare uno 
Jedi. per esempio, nessuno vi obbligherà a seguire i saggi insegnamenti dei mae 
stri: se vi aggrada potrete essere disonesti, violenti e passionali, ma ufficialmente 
non passerete a! Lato Oscuro, perché ciò comporterebbe un cambio di fazione. 




Utilizzore gli jedi. come sempre, regolo grondi soddisfazioni: 

primo di avere una spada laser, però, dovremo guadagnarcelaI 


1 - 


LA TRAMA SI RIVELA QUASI PIÙ INTERESSANTE 
DELLE ULTIME USCITE TELEVISIVE E 
CINEMATOGRAFICHE DI LUCAS 



è stato rubato, e avvisiamo subi¬ 
to la nostra maestra (che detto cosi 
fa molto scuola elementare. ndFBI). 
che ci spiega preoccupata che si trat¬ 
ta del più pericoloso degli holocron, 
perché contiene gli insegnamenti del 
primo jedi dissidente, quello che die¬ 
de il via alla stirpe dei Sith. Da qui 
in poi abbiamo continuato a cercare 
il colpevole del misfatto, scopren¬ 
do di quest in quest che non stavamo 
parlando di un ladruncolo da quattro 
soldi. Inutile dirvi che gli eventi suc¬ 
cessivi sono una foresta di spoiler... 
non aggiungeremo altro, se non che 
la trama è intrigante, ben scritta, ed 
è di fatto al livello dei migliori giochi 
BioWare. Paradossalmente, in alcuni 
momenti questo pregio si trasforma in 
un difetto, che vede lo scontro tra u- 
na narrazione incalzante e la lentezza 
che è propria dei MMORPG. Vorreste 
vedere cosa succede, girando furio¬ 
samente le pagine come con un buon 
libro, ma sapete che prima di pro¬ 
seguire vi toccherà spupazzarvi due 
quest, che a seconda dei casi potreb¬ 
bero portarvi via più di un'ora. Questo 
disagio, in realtà, è un sintomo po¬ 
sitivo. che denota tutto lo stile di 
BioWare, riconfermando la capacità 
dello studio di interagire in maniera 
creativa con l'universo di Star Wars. 
Bisogna ancora calibrare tutto, come 
è ovvio che sia, ma la bontà del ma¬ 
teriale di base è innegabile. 

Il dettaglio più importante, però, è 
che per tutte le prime cinque ore ab¬ 
biamo sostanzialmente affrontato 
un'avventura in single player, limi¬ 
tandoci a condividere il palco con 
altri giocatori sul nostro stesso ser¬ 


ver. Le avventure sono separate, e 
anche se è possibile intervenire nei 
combattimenti altrui (a patto di es¬ 
sere nella mappa principale, e non 
in un'istanza privata), la compo¬ 
nente sociale è abbastanza ridotta. 

Si può chattare e si possono crea¬ 
re gruppi, ma buon parte di The Old 
Republic può essere vissuto come un 
GdR classico, godibile anche solo per 
il fascino deH'ambientazione. Sem¬ 
bra quasi che BioWare stia mirando 
ai videogiocatori che non sono anco¬ 
ra degli appassionati di MMORPG, 
e che magari non hanno nemmeno 
considerato di avvicinarsi a WoW. I 
neofiti verranno presi per mano dal¬ 
la trama, e prenderanno confidenza 
con tutte le convenzioni del gene¬ 
re, imparando a giocare online senza 
quasi accorgersene. SI. perché dopo 
l'addestramento, per un motivo che 
ovviamente non vi raccontiamo, la 
nostra eroina è partita alla volta di un 
altro pianeta, trovandosi in una lunga 
istanza a bordo di una nave, durante 
la quale abbiamo finalmente intera¬ 
gito come si deve con altri giocatori. 
Era una quest semplice e lineare, in 
tutto e per tut¬ 



Kmght caricava gli avversari a testa 
bassa, la nostra eroina lo curava a di¬ 
stanza, lanciando occasionali buff e 
tenendo impegnati i nemici con la 
telecinesi. Al termine delle nostre 
sei ore, insomma, non abbiamo vi¬ 
sto niente di sconvolgente, a livello 
di gioco, che di fatto ci è sembra¬ 
to un "World of Star Warscraft" con 
l'aggiunta di una trama BioWare. Ci 
siamo divertiti? Certamente, e sin¬ 
ceramente ci sembra difficile non 
apprezzare un gioco come questo, 
anche perché la sua filosofia di ga¬ 
me design lo adatta a tanti palati 
diversi. Il fan dei MMORPG ritro¬ 
verà meccaniche familiari e ben 
implementate, i neofiti si faranno in¬ 
trigare da un sistema profondo ma 
chiaro, spiegato con precisione ed 
eleganza. E tutti, ovviamente, si im¬ 
mergeranno nel mondo di Star Wars, 
che in perfetta tradizione BioWare 
si rivela quasi più interessante delle 
ultime uscite televisive e cinema¬ 
tografiche di Lucas. Detto questo, 
è molto difficile prevedere il futu¬ 


ro di un MMORPG ambizioso come 
The Old Republic. Come lo accoglie¬ 
ranno, i giocatori di WoW? Stando 
a quel che abbiamo visto, l’appas¬ 
sionato hardcore del genere proverà 
il gioco BioWare, lo giocherà rapi¬ 
damente per scoprire il finale della 
trama e raggiungere il livello 50, e 
poi tornerà a godersi WoW, il cui li¬ 
vello di rifinitura è per ovvi motivi 
superiore sotto ogni punto di vista. 
Non crediamo che The Old Repu- 
blic abbia la forza di intaccare la 
fetta di mercato di Blizzard, ma ci 
sono possibilità che si crei un nuo¬ 
vo pubblico, che attirato dalla trama 
e dal brand si affezionerà cosi tan¬ 
to al suo personaggio da accollarsi 
un abbonamento mensile, e che con¬ 
tinuerà a giocare per mesi (anni?) 
provando altre classi e personaggi, 
ai quali ovviamente sono associate 
trame e quest completamente diver¬ 
se. Che la Forza sia con BioWare! 

Ne avrà bisogno. ■ 


to simile a quelle 
in singolo, ma con 
una quantità di 
nemici tarata in 
modo da obbliga¬ 
re i partecipanti 
a collaborare in 
maniera sensata, 
sfruttando i pro¬ 
pri punti di forza. 
Così, mentre il no 
stro amico Jedi 


Lo quantità e la difficoltà dei 
combattimenti è ancoro da ta¬ 
rare: ol momento è ancora tutto 
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LA STORIA A FUMETTI DEL VIDEOGAME 


£ <$2)TsHEf> 

. EP1C MlCKEV 

* La leggendaria sfida di topolino 





Basata sull'omonimo videogame, la storia a fumetti 
Disney Epic Mickcy - La Leggendaria Sfida di Topolino racconta 
dell'avventuroso viaggio di Topolino per riportare la pace 
in un mondo in cui vivono i cartoon dimenticati... 
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Tutto il 2011 di Electronic Arts, gioco per gioco, in mostra al consueto showcase 
londinese. TGM c'era! 


A nche quest'anno Electronic 
Arts ha deciso di riassumere 
la sua proposta ludica in u- 
na giornata di fuoco, raccogliendo 
tutti i suoi titoli in uscita e in svi¬ 
luppo in un oscuro dungeon all'02 
Center di Londra. Console, PC e 
nuove periferiche come Kinect e 
Move hanno pacificamente convis¬ 
suto per ventiquattro ore di amore 
giocoso, mentre orde di giornalisti 
da tutta Europa provavano il prova¬ 
bile e intervistavano l'intervistabile. 
TGM era II, con tutto il suo entusia¬ 
smo. pronta ad aggredire il catermg 
e a proporre domande sapide e in¬ 
triganti agli sviluppatori. Tipo: "Lo 
sapevi. Greg Zeschuk. che zucca e 


gorgonzola stanno che è una favo¬ 
la. insieme?" (e a giudicare dalla 
stazza, Greg lo sapeva già). Scherzi 
a parte, per una piacevole giorna¬ 
ta abbiamo intravisto uno spiraglio 
del futuro di EA. avendo modo di 
farci un'idea della direzione del su- 
o 2011. 

Il primo dato, rispetto all'anno scor¬ 
so, è una più forte presenza dei PC, 
che oltre a condividere il grosso de¬ 
gli sparatutto con le console (Crysis 
2, Bad Company 2: Vietnam e Bul- 
letstorm) e a godersi i seguiti di 
apprezzati franchise multipiatta- 
forma (Dead Space 2. Dragon Age 
2, Shift 2: Unleashed), vantano un 
supporto dedicato davvero notevo¬ 


le. Tanto per cominciare abbiamo 
The Old Republic, il grande tenta¬ 
tivo di Electronic Arts di intaccare 
il monopolio di Blizzard nel mon¬ 
do dei MMORPG con abbonamento. 
L'importanza strategica di un ti¬ 
tolo simile era tale che ci siamo 
fermati un giorno in più per sparar¬ 
ci un'esclusiva full immersion di 
sei ore, della quale leggerete (o a- 
vrete già letto) i frutti nella cover 
story di questo mese. Poi si conti¬ 
nua con l'interessante Darkspore, 
che prende in prestito la flessibilità 
dell’editor di creature di Spore e la 
mette al servizio di un gioco di ruo¬ 
lo d'azione cupo e difficile, come 
un Diablo a base di insetti spazia¬ 


li. Per finire abbiamo l'immancabile 
aggiornamento sul fronte The Sims, 
che invece di palesarsi con l'ennesi¬ 
ma espansione propone uno spin-off 
con retrogusto gestionale, The Sims: 
Medieval. Il bello è che a queste e- 
sclusive si aggiunge una valida 
selezione di proposte multipiatta- 
forma, che porteranno sulle nostre 
macchine tutti i titoli più signifi¬ 
cativi dello show. L'unico grande 
assente è il nuovo Fight Night, la si¬ 
mulazione di boxe, il cui focus sui 
controlli analogici scoraggia gli svi¬ 
luppatori dal proporre una versione 
PC, ma per il resto possiamo dormi¬ 
re sonni tranquilli. Ci mancano un 
paio trascurabili uscite per Xbox Li¬ 
ve Arcade e PSN, oltre ovviamente a 
EA Sports Active 2, che quest'anno 
viene declinato per tutte le piatta¬ 
forme di motion sensmg del mondo 
console. Ah, ci sarebbe anche Ran¬ 
go. il platform tridimensionale 
ispirato alla nuova avventura di Ni- 
ckelodeon e Johnny Depp. ma se ce 
lo stavamo dimenticando un motivo 
c'è. Esce per PC, ma dubitiamo se¬ 
riamente che si rivolga a voi. lettori di 
TGM... In ogni caso, di carne al fuoco 
ce n'è tanta, e il banchetto si prean¬ 
nuncia gustoso. Bando alle ciance, e 
sotto con i giochi! Buona lettura! 

FBI 
















»Sviluppatore: Slightly Mad Studios «Produttore: EA «Sito Internet: www.needforspeed.com/game/shift-2-unleashed 


SHIFT 2: UNUASHED # 


Le Intelligenze Artificiali saranno meno 
aggressive, ma comunque competitive 



I l "Need for Speed" è scomparso 
dal titolo ufficiale e, anche se Shift 
2 rimane parte della grande fami¬ 
glia di NFS. il messaggio lanciato da 
EA è chiaro. Il primo Shift, un'anoma¬ 
lia realistica tra gli eccessi della serie, 
è stato un successo, e si merita di es¬ 
sere un brand a sé stante, pronto a 
competere con i vari Grid, DiRT, Forza 
Motorsport e Gran Turismo. Il gioco è 
ancora una volta affidato agli Slightly 
Mad Studios, composti da moltissimi 
veterani delle simulazioni di guida (il 
loro curriculum include chicche come 
GTR e GT Legends). ai quali per l'oc¬ 
casione è stato affiancato un producer 
d'eccezione. Parliamo di Marcus Nils- 
son, di DICE, che dopo il suo passato 
a base di Battlefield porta in pista la 
sua esperienza. Del resto, consideran¬ 


do che uno dei punti forti del primo 
Shift era proprio la visuale in sogget¬ 
tiva. affidare il seguito a un esperto 
di FPS è una mossa più sensata di 
quanto possa sembrare in apparenza. 

Il risultato, manco a dirlo, è un gio¬ 
co estremamente fisico, che mette 
l'accento sugli impatti e sulla violen¬ 
za di una gara professionale. “È una 
guerra." spiega scherzando Marcus, 
riferendosi al brivido di pilotare un bo¬ 
lide da millemila cavalli contro altri 
professionisti, e paragonando il rom¬ 
bo dei motori alla partenza al grido di 
battaglia di un esercito di spartani. 

Il primo passo verso questo realismo 
fisico è una versione potenziata della 
visuale in soggettiva, che quest'an¬ 
no ci porterà direttamente all'interno 
del casco del nostro pilota. L'acce¬ 


lerazione allontanerà lievemente la 
visuale, le frenate brusche ci spinge¬ 
ranno brutalmente verso il parabrezza, 
e le curve più strette si rifletteran¬ 
no in piccoli movimenti del collo, 
che conferiscono ulteriore naturalez¬ 
za alla visuale. Inoltre, in caso di urti 
o incidenti, l'inquadratura oscille¬ 
rà con violenza, arrivando a sfocarsi 
o a svanire in un black out in seguito 


a una botta troppo forte. Il tutto, na¬ 
turalmente, va a braccetto con il free 
look all'interno dell'abitacolo, ripro¬ 
dotto con cura maniacale per tutte le 
auto presenti. La seconda componen¬ 
te "da Battlefield" di Shift 2 sono gli 
incidenti, che, a differenza del pri¬ 
mo episodio, permetteranno salti e 
capovolgimenti, come da copione af¬ 
fiancati a un nuovo sistema di danni 
che ridurrà a brandelli la carrozze¬ 
ria del vostro bolide. Le modifiche più 
importanti, però, riguardano dati più 
tecnici, come il modello di guida e la 
gestione delle Intelligenze Artificiali. 
Non abbiamo avuto modo di confron¬ 
tare direttamente Shift 2 con Shift, 
ma l'impressione è che questo segui¬ 
to gestisca in maniera più verosimile 
le derapate, e sia più calibrato nello 
sterzo e nel sovrasterzo. Gli avversari, 
inoltre, saranno un po' meno aggres¬ 
sivi. e oltre a evitare mutili sportellate 
ragioneranno bene prima di lanciar¬ 
si in sorpassi azzardati, tenendo conto 
della loro posizione in classifica e va¬ 
lutando i rìschi. L'ultimo tocco di Shift 
2: Unleashed è il nuovo Autolog, ver¬ 
sione aggiornata della piattaforma 
Online di Hot Pursuit, che di fatto si 
trasformerà in un grande Facebook 
delle corse, che permetterà di sfida¬ 
re gli amici, pubblicare foto sui wall, e 
farsi gli affari loro leggendo gli status. 


AFFIDARE IL SEQUITO A UN ESPERTO DI FPS È 
UNA MOSSA PIU SENSATA DI QUANTO POSSA 
SEMRRARE 


Particolare attenzione è stata rivolta olle cor¬ 
se in notturna che stondo a Marcus saranno 
un'esperienza terrificante, 'da surviva! horror". 






SHOWCASE EA 



«Sviluppatore: Visceral Cames «Produttore: EA «Sito Internet: deadspace.ea.com 


match. Gli umani 
devono sceglie¬ 
re due tra le sei 
armi disponibi¬ 
li prima di iniziare 
la partita, men¬ 
tre i necromorfi 
possono cambia¬ 
re creatura a ogni 
respawn. optan¬ 
do per una tra le 
seguenti bestiac- 
ce: il pack, un 
inquietante bam¬ 
bino con attacchi 
in corpo a corpo, 
il lurker. che cam¬ 
mina sui muri e 
colpisce a distan¬ 
za, lo spitter. che 
sputazza come un 
masticatore di tabacco e attacca con 
le sue lame, e l'orribile puker, che ir¬ 
rora gli avversari con due diversi tipi 
di vomito. 


L a presenza di Dead Space 2 al¬ 
lo showcase è stata interamente 
dedicata alla nuova modali¬ 
tà multiplayer, grande assente del 
primo episodio, la promessa degli 
sviluppatori di Visceral Games era 
quella di farci “smembrare strategi¬ 
camente” i nostri amici, ed è stata 
riccamente mantenuta. La mec¬ 
canica di fuoco della campagna 
principale, che permette di orienta¬ 
re lo sparo in modo da mutilare gli 
avversari e colpire i loro punti debo¬ 
li, è stata applicata a match per otto 
giocatori, divisi in due squadre da 
quattro. Una fazione interpreterà gli 
umani, che dovranno muoversi per 
le mappe nel tentativo di portare a 
termine dei semplici obiettivi (come 
assemblare una bomba trasportando¬ 
ne i pezzi, o attivare un meccanismo 
con pulsanti a tempo), mentre i ne¬ 
cromorfi faranno di tutto per mettere 
i bastoni tra le ruote, facendo scade¬ 
re i cinque minuti previsti per ogni 


l necromorfi hanno tempi di respawn diver¬ 
si. proporzionati olla potenza degli attocchi. 


stenta in toto al multiplayer. Ogni 
colpo sparato fa male, e sottolinea 
con un tripudio di sangue ed ef¬ 
fetti sonori il rapporto di causa ed 
effetto dei comandi del giocatore. 
Questo si somma allo smembra¬ 
mento strategico, che aggiunge un 
ulteriore livello di complessità al¬ 
le sparatorie, e alla presenza del 
fuoco amico, trovata malvagia ma 
azzeccata. La potenza di fuoco di o- 
gni fucile è devastante, e il rischio 
di colpire un amico, comprometten¬ 
do magari un'intera missione, rende 
importante ogni singola pressione 
del grilletto. Naturalmente, l'espe¬ 
rienza cambia radicalmente in base 
alla fazione a cui si viene assegnati, 
sia per l'obiettivo, sia per i risvol¬ 
ti strategici. Gli umani puntano a 
costruire qualcosa, e quindi coo¬ 
perano per conseguire un obiettivo 
comune, pianificato sin dalla scher¬ 
mata della lobby con la scelta delle 
armi. I necromorfi, invece, devono 
semplicemente distruggere, e pos¬ 
sono mutare il loro assetto di guerra 
in qualunque momento, limitandosi 
a cambiare la creatura scelta duran¬ 
te il respawn. Ci sembra difficile, 
sinceramente, che il multiplayer di 
Dead Space 2 passi alla storia come 
un colpo di genio, ma di certo sarà 
una valida controparte alle avventure 
solitarie di Isaac Clarke. 


Basta una partita per capire come la 
grande ispirazione degli sviluppato¬ 
ri sia stata rappresentata dall'ottimo 
Left 4 Dead di Valve, che nonostante 
la diversa visuale riecheggia in tante 
scelte di game design. Non si trat¬ 
ta. però, di un clone poco ispirato, 
bensì di un'intelligente alternativa. 
Mentre le campagne di Left 4 De¬ 
ad richiedono tempo e impegno, 
le mappe a obiettivi di Dead Spa¬ 
ce 2 possono essere consumate in 
cinque minuti, in sessioni papa¬ 
bili anche per chi non ha ore da 
dedicare ai videogiochi. Inoltre, 
la gestione delle armi conferisce 
un'identità unica al gioco, anche 
perché l'appagante fisicità della 
campagna principale è stata tra- 


Lo cooperazione non è un'opzione: 
abbandonando la squadro si diventa 
focili prede per il teom di necromorfi 


Cli obiettivi degli umani non sono nullo 
di innovativo, ma funzionano a dovere 


TANTI SCIITE DI GAME 
DESIGN 







Ab. l'amore! Sboccerà spontaneamente, 
o sarà frutto di un filtro del mago? 


»Sviluppatore: The Sims Studio «Produttore: EA «Sito Internet: www.thesimsmedieval.coni 
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quello di The Sims 3 (ma con una se¬ 
ne di opzioni medievali in più). Sono 
principi, bardi, medici, spie, maghi e 
tanti altn, e hanno abilità uniche che 
possono addestrare nelle loro stan¬ 
ze. Per esempio, costruendo la torre 
del mago otterremo il nostro Sim-Mer- 
lino. che studiando sui suoi antichi 
tomi potrà memorizzare incantesimi 
proprio come in una partita di Dun- 
geons & Dragons. Ed ecco quindi che 
per trovare il nostro gattino possiamo 
andare alla torre, selezionare il mago e 
fargli consultare la sua libreria in cer¬ 
ca di un sortilegio per ritrovare il felino 
smarrito, per poi mandarlo in città e 
fare concludere la quest, con un fa¬ 
cile lavoretto da cinque minuti. Altro 
aspetto interessante di Medieval è la 
gestione architettonica del regno, vi¬ 
sto che con i punti guadagnati nelle 
missioni potremo finanziare la co¬ 
struzione di nuovi palazzi, che via via 
sbloccheranno altri eroi e avvieranno 
quest aggiuntive. Ci saranno locande, 
ospedali, scuderie, e persino due chie¬ 
se, dedicate ai due diversi culti diffusi 
nel regno (uno severo e pieno di rego¬ 
le. l'altro più hippie e rilassato). The 
Sims Medieval, proprio come gli epi¬ 
sodi della serie principale, promette di 
essere un delizioso modo per buttare 
il tempo, con il suo buffo senso dello 
humour e le sue infinite possibilità di 
personalizzazione. 


C hiariamoci subito, The Sims 
Medieval non è la millesima e- 
spansione di The Sims 3. È un 
gioco a sé stante, che reimmagma la 
vita dei Sims durante un pittoresco 
medioevo adunano. Il Sims Studio ha 
mantenuto tutti gli aspetti chiave del¬ 
la sene, come la personalizzazione 
estrema, le chiacchiere in simlish e il 
buffo stile delle animazioni, ma li ha 
declinati sotto forma di un gestionale, 
ben più semplice dei vari SimCity ma 
senza dubbio più strutturato dei clas¬ 
sici The Sims. Avremo un regno tutto 
nostro, e nei panni del suo incontra¬ 
stato sovrano dovremo adoperarci per 
farlo crescere e prosperare. La prima 
cosa da fare sarà imprimere una di¬ 
rezione al nostro governo, scegliendo 
un'ambizione tra le tante disponibi¬ 


li (meccanica molto simile a quanto 
visto nei The Sims della serie princi¬ 
pale). Volete accumulare ricchezze 
come dei Paperom digitali? Desiderate 
un regno sano e ben nutrito? 0 forse 
inseguite la gloria imperitura dei guer¬ 
rieri? In base alla vostra decisione vi 
troverete alle prese con un’esperien¬ 
za di gioco diversa, anche perché il 
progresso nell'avventura sarà scandi¬ 
to da delle semplici quest, generate di 
conseguenza. In qualunque momento 
avremo modo di girare per il castello 
e farci gli affari dei nostri sudditi digi¬ 
tali. ma per essere davvero produttivi 
dovremo impegnarci per risolvere tutte 
le missioni che ci verranno assegnate. 
Per esempio, durante la dimostrazio¬ 
ne dello showcase, abbiamo assistito 
a un grande classico: una damigella 


THE SIMS MEDIEVAL È BEN PIU SEMPLICE DEI VARI 
SIMCITY MA SENZA DUBBIO PIU STRUTTURATO DEI 
CLASSICI THE SIMS 


ha perso il suo gattino, e piange di¬ 
sperata temendo di non vederlo più. 
Quando la quest viene attivata appa¬ 
re un menu dal quale scegliere gli eroi 
che si impegneranno per risolverla: in 
questo caso c'era un solo slot dispo¬ 
nibile. ma per gli incarichi più difficili 
ce ne saranno un massimo di tre. Ma 
chi sono, esattamente, gli eroi? Sono 
i protagonisti del nostro mondo, crea¬ 
ti su misura con un editor identico a 


Tra combattimenti, incantesimi e intrighi 
di corte, Medieval sarà ben più movimen 
tato rispetto allo serie principale 
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«Sviluppatore: Crytek «Produttore: EA «Sito Internet: www.sosnewyork.com 


C rysis 2 è uno degli sparatutto 
in soggettiva più interessan¬ 
ti degli ultimi tempi, con uno 
stile di gioco unico e una fortissima 
identità, ben separata dalla grande 
massa degli imitatori di Cali of Duty. 
Allo showcase era in mostra la mo¬ 
dalità multiplayer, che proprio come 
la campagna in singolo è incentra¬ 
ta sull'uso della nanotuta, una sorta 
di esoscheletro che potenzia le abilità 
del nostro soldato. Con la pressione 
di un tasto, infatti, potremo aumen¬ 
tare l'agilità, spiccando salti più alti 
e raggiungendo zone apparentemen¬ 
te fuori portata, pompare a dismisura 
la forza fisica, mollando cazzot¬ 
ti da Bud Spencer e Terence Hill, o 
anche fare i raffinati e diventare in¬ 
visibili grazie alla mimetica ottica. 
Questo trittico di possibilità, oltre a 
giocare un ruolo chiave nell'anda¬ 
mento delle partite, è anche legato 
a un sistema di punti esperienza, 
che procede in parallelo alla normale 


crescita di livello. Uccidendo in cor¬ 
po a corpo incrementeremo la forza, 
colpendo gli avversari da posizioni so¬ 
praelevate miglioreremo l'agilità, e 


accoppando i nemici prendendoli al¬ 
le spalle saremo più abili a sfruttare 
la furtività a nostro vantaggio. Si trat¬ 
ta di tre percorsi separati, che via via 
sbloccheranno una serie di moduli 
d'espansione per la nanotuta. simi¬ 
li come concezione ai perk di Cali of 
Duty, ma più potenti. Si parla di abi¬ 
lità extra, come il ground stomp (un 
pestone a terra che infligge danni ad 
area), o di aiuti tangibili, con line- 
e che evidenziano la traiettoria dei 
proiettili per individuare l'origine del¬ 
la minaccia e allarmi che scattano 
quando un nemico entra nel raggio 
d'azione. La fantasia dei game desi¬ 
gner ha dato vita anche ad accessori 
come l'ologramma, una replica cre¬ 
dibile del nostro soldato, piazzarle a 


piacimento, che di fatto portano un 
po' di creatività nel solito tran tran 
degli FPS competitivi. Le possibilità 
sono tante, e combinandole si pos¬ 
sono adottare tattiche che vanno ben 
oltre il classico "corri come un pazzo 
e spara a tutti". Per esempio, combi¬ 
nando la mimetica con l'ologramma, 
siamo riusciti a tirarci fuori da una 
situazione di inferiorità numerica: at¬ 
tivandoli entrambi in rapida sequenza 
abbiamo ingannato i nostri insegui¬ 
tori. che hanno continuato a sparare 
alla nostra immagine abbastanza a 
lungo da lasciarci sgattaiolare alle 
loro spalle, forti dell'invisibilità garan¬ 
tita dalla tuta. É un gameplay fresco, 
dinamico, diverso dagli stereotipi del 
genere, e non possiamo fare altro che 



La grafica, pur se concepito per il 
multipiattaforma è di gran qualità. 



Alcuni moduli della tuta danno grandi van 
taggi. come un allarme che scatto guando 
un nemico entro nel nostro roggio dazione. 




lodare le idee di Crytek. La vera pre¬ 
occupazione riguarda la struttura 
delle mappe multiplayer, che durante 
le nostre partite di prova si sono rive¬ 
late un po' sbilanciate, con un'unica 
zona affollata e tante aree vuote e 
inutili. Speriamo che il problema ven¬ 
ga risolto, anche perché sarebbe una 
proverbiale buccia di banana sulla 
quale un progetto come Crysis 2 non 
deve scivolare. 


CRYSIS 2 PROPONE 
UNO STILE DI 
GIOCO UNICO E UNA 


REN SEPARATA DALLA 
GRANOE MASSA DEGÙ 
IMITATORI DI CALL OF 
DUTY 
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»Sviluppatore: Maxis «Produttore: EA «Sito Internet: www.darkspore.com 





E ra nascosto in un angolino, lon¬ 
tano dalla sala principale dello 
showcase. e per giunta do¬ 
po una scala che sembrava uscire 
dallo spazio espositivo. Povero 
Darkspore! Questa strana scelta 
nell'allestimento ha messo im¬ 
meritatamente in secondo piano 
l'ultima fatica di Maxis. in mostra 
con una ricca build che permet¬ 
teva di provarne l'interessante 
multiplayer competitivo. Nel caso 
vi foste persi le puntate preceden¬ 
ti. Darkspore è il primo figlio di 
Spore, dal quale eredita la strut¬ 
tura modulare delle creature e il 
potente editor a componenti per 
la creazione del proprio eroe. Il 
gameplay. invece, abbandona le 


simulazioni evolutive per proporre 
un inusuale cocktail di stili diver¬ 
si: due parti di Diablo, un parte di 
Magic: The Gathermg, e un gocci¬ 
no di StarCraft. Al giocatore verrà 
affidato il comando di una squa¬ 
dra di tre creature, utilizzabili 
una alla volta e alternagli in qua¬ 
lunque momento con la semplice 
pressione di un tasto. Ci saranno i 
classici tank, in grado di assorbire 
ingenti quantità di danni, i ro- 
gue, con abilità più versatili, e la 
classe magica, capace di lancia¬ 
re incantesimi. Questa semplice 
tripartizione guadagna un ulterio¬ 
re livello di complessità grazie ai 
cinque colori che potranno essere 
assegnati alle creature, dai quali 



dipenderanno ulteriori modificatori 
alle statistiche. In maniera analo¬ 
ga a quanto succede nei giochini 
dei pokémon, infatti, ogni colore 
sarà forte contro certi colori, e de¬ 
bole contro altri. Dulcis in fundo, 
le abilità possono essere lanciate 
con un click (o una scorciatoia via 
tastiera), e hanno un tempo di at- 


partita. Ci sono tante variabili di 
cui tenere conto, ma all'inizio si 
riesce a sopravvivere anche con un 
furioso clicca-clicca à la Diablo. 
Mentre la campagna principa¬ 
le, singola o cooperativa, orbita 
intorno all'uccisione di nemici 
assortiti e alla raccolta di compo¬ 
nenti da usare nell'editor (proprio 



tivazione e uno di recupero, come come succedeva nel primo Spore), 

nel più classico dei MMOG. Que- il multiplayer competitivo propone 

sto mescolone di elementi di gioco feroci match per due fazioni, con 
può sembrare complesso, ma l'e- un minimo di uno e un massimo di 

sperienza di Maxis nello sviluppo quattro giocatori per "lato". Buona 

di prodotti accessibili anche alle parte della partita si gioca sul pia- 

masse è evidente sin dalla prima no strategico, con la scelta delle 



tre creature da schierare, e si con¬ 
suma poi rapidamente sul campo 
da battaglia, dove contano invece 
la capacità di prendere decisioni 
in fretta e la destrezza delle dita 
sui comandi. Gli scontri hanno u- 
na durata media che si assesta sui 
tre minuti a round, e si giocano 
al meglio dei tre. Questa veloci¬ 
tà è necessaria, anche perché se 
si sceglie un team poco bilanciato 
si va incontro ad amare sconfitte 
senza speranza, che si rivelereb¬ 
bero pesanti e noiose se applicate 
a match più lunghi. Cosi, invece, 
si torna subito in pista, gridan¬ 
do vendetta e scegliendo un altro 
trittico di bestiacce, possibilmen¬ 
te più azzeccato del precedente. 
Darkspore è sicuramente II gioco 
più strano dello showcase. ma se 
pur in sordina potrebbe rivelarsi u- 
no dei prodotti più interessanti del 
2011 di EA. 








»Sviluppatore: People Can Fly/Epic Cames «Produttore: EA «Sito Internet: www.bulletstorm.com 



A gli eventi come lo shov/case di 
EA. con decine di postazioni per 
provare i nuovi giochi, basta un 
colpo d'occhio per capire il trend del¬ 
la giornata. Ci sono giochi con quattro 
bei monitor, soli soletti, e con uno 
sviluppatore che quando passi vici¬ 
no ti guarda speranzoso, sgranando 
quegli occhioni da Labrador che sem¬ 
brano dire: “Ti prego, prova il mio 
gioco, non ho dormito una settimana 
per chiudere questa build." E poi ve¬ 
di la coda: gente che ride, che discute 
animatamente sul gameplay. dispo¬ 
sta ad aspettare mezz'ora in piedi per 
farsi una partitina da cinque minu¬ 
ti a quel gioco di cui tutti parlano. Il 
principe indiscusso delle code è stato 
Bulletstorm, il primo gioco sviluppa¬ 
to interamente dal triumvirato Chuck 



Norris, Steven Seagal e Bruce Wil- 

lis (in realtà è fatto da People Can Fly, fantile. che fa leva su tutti i cliché 

quelli di Pamktller, ma la quantità di dello humour da spogliatoio e non ri¬ 
testosterone è si e no la stessa). sparmia sul ketchup. Calci nel sedere 

É un FPS ignorante, violento, e in- da far impallidire gli anfibi di Duke 




Lo reso grafica e lo stile non cambiano 
di una virgolo da single o multiplayer. 


Nukem, cadute sui cactus in stile Wile 
E. Coyote, e una quantità di proietti- 
li/esplosiom da far sembrare i film di 
Michael Bay un raudo a Capodanno. 
Può sembrare un abominio, e in fondo 

10 è, ma ci vuole stile per essere cosi 
balordi senza diventare il Postai di tur¬ 
no. e i ragazzi di People Can Fly sanno 
davvero il fatto loro. Bulletstorm non 
sta ricevendo l'attenzione che si meri¬ 
ta, quindi dopo aver toccato con mano 

11 multiplayer ci sembra cosa buona 
e giusta tornarci su. Non sarà un gio¬ 
co filosofico, epico, o di spessore, ma 



Kablaaml Ogni colpo sparato dà una totale 
sensazione di potenza. Lo calibrazione delle H 
ormi è tanto assurdo quanto geniale. _ ■ 


l'immediatezza delle sue meccani¬ 
che e la straordinaria fisicità dei colpi 
richiamano gli insegnamenti degli an¬ 
tichi mostri sacri del genere: ci ha 
fatto tornare in mente la soddisfazio¬ 
ne data dalla doppietta di DooM II. 
la feroce rapidità di Quake III Arena, 
il tutto con la verve di Serioos Sam. 
Anche il multiplayer, come la cam¬ 
pagna in singolo, orbita intorno a tre 
attacchi fondamentali: il calcio, che 
sbalza i nemici e rallenta lievemen¬ 
te il tempo per permettere di infierire, 
la frusta di energia, che scaraventa 
in alto gli avversari, e le immancabi¬ 
li armi da fuoco, cosi varie e potenti 
da fare impallidire persino gli ecces¬ 
si di Borderlands. I livelli sono pieni 
di trappole e ostacoli, come lame e 
cactus giganti, e una fisica buffa ma 
coerente permette di concatenare di¬ 
versi tipi di attacchi, puntando sulla 
creatività del massacro (un po' co¬ 
me il “Bonus fot artistic impression" 
di Carmageddon. ma molto piu evolu¬ 
to e sfaccettato). Dopo esserci cuccati 
la nostra dose di coda, aggiudicandoci 
un posto da giocatori, abbiamo capito 
all'istante perché tutti i giornalisti sta¬ 
vano sciamando intorno a Bulletstorm: 
il multiplayer, pur limitandosi a decli¬ 
nare in salsa competitiva le intuizioni 
della campagna principale, è uno 
spasso. Pur nella sua ignoranza, è ri¬ 
uscito a spiccare di una spanna netta 
su tutto il resto degli FPS di EA, alme¬ 
no a nostro modo di vedere. 
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Caratteristiche da action RPG fantascientifico, risorse da estrarre e tanta azione 
cooperativa. Troppa carne al fuoco? Pensate che ci sono pure veicoli e un mondo 
vastissimo da esplorare... 


F irefall rappresenta un’occasione 
ghiotta, di quelle che non ca¬ 
pitano spesso nella vita di uno 
sviluppatore. E speriamo diventi un'e¬ 
sperienza di alto profilo anche nelle 
nostre carriere di famelici videogioca- 
tori, passando indenne fra i rischi di 
una produzione indipendente (almeno 
per il momento) ma molto ambiziosa: 
l'annuncio ufficiale del gioco risa¬ 
le al recente PAX di Seattle, tenutosi 


(SsMnJiXMlSò) 


Una parte delle meccaniche di Firefall 
è ancora in via di definizione, ma il pro¬ 
getto è già in grado di emozionare: la 
creatura di Red 5 Studio: si presenta 
come uno shooter co-op ambientato in 
un mondo vasto e dinamico, che cerca 
di fondere la struttura di un videogame 
massivo con le qualità dei migliori mul¬ 
tiplayer a squadre. Di certo non si tratta 
del primo tentativo di portare in un M- 
MOG le dinamiche di uno sparatutto, ma 
l'uso esteso delle logiche cooperative 
potrebbe aiutare R5S nell'impresa, an¬ 
che grazie alla notevole esperienza di 
alcuni dei suoi membri. 



Giudizio 



LA TEMPESTA DEL “MELDING" SI DIFFONDE SU 
TUTTO IL PIANETA E NE RENDE PRATICASSE 
SOLO UNA FRAZIONE, COLLOCATA AL CENTRO DEL 
FENOMENO. COME IN UN CICLONE 


lo scorso settembre, e a farlo è sta¬ 
to uno dei più apprezzati team lead 
di World of Warcraft. Mark Kern, che 
insieme ad alcuni dei suoi collabora¬ 
tori ha deciso di provare a realizzare 
“il gioco da sempre sognato", espres¬ 
sione più volte usata dallo stesso CEO 
della neonata Red 5 Studios. E il so¬ 
gno. in questo caso, delmea i contorni 
di un'enorme esperienza cooperati¬ 
va in salsa sci-fi. ambientata in un 
mondo persistente, cui si affianca¬ 
no scontri competitivi interessanti per 
possibilità e gestione dei partecipanti. 
In questo senso, Firefall non possiede 
caratteristiche inedite per i videoga¬ 
me d'azione fantascientifica, ma tenta 
di unire le opportunità di un RPG di 
massa con il ritmo frenetico degli sho¬ 
oter cooperativi, usando come base i 
notevoli insegnamenti derivati dagli 
anni di militanza in Blizzard. Quel¬ 


lo che al momento è stato mostrato, 
in attesa della partenza dell'agogna- 
ta beta, ricorda in superficie l'ottimo 
Borderlands di Gearbox. complice la 
grafica in cel shadmg, ma mai come 
in questo caso la prima impressione 
si rivela poco precisa sul tipo di gioco 
che avremo fra le mani. Avete presen¬ 
te Hellgate London e Tabula Rasa? 
Ecco, pensate a tutta un'altra cosa... 

FINALMENTE, 

UN’APOCALISSE COLORATA 

Nel caso di Firefall. background e tra¬ 
ma sono modellati su misura per le 


esigenze e la struttura del gameplay. 
senza ricercare particolari finezze 
narrative. Entrando più nel detta¬ 
glio, nella stona che fa da sfondo a 
FF sembra emergere l'ombra minac¬ 
ciosa del futuro ideato per Command 
& Conqueer. anche se la saga RTS di 
EA e Westwood non ha certo l'esclu¬ 
siva sui minerali dalle caratteristiche 
speciali, a metà strada fra il petrolio e 
l'uranio: in questo caso, l'oggetto dei 
desideri si chiama Crystite. una non 
meglio specificata fonte di energia che 
condiziona la vita della Terra del ven¬ 
titreesimo secolo, con conseguenze 
come sempre inattese e apocalittiche. 
In particolare, una guerra combattu¬ 
ta con tecnologie basate sulla Crystite 
provoca una gigantesca tempesta e- 
nergetica, chiamata “The Meldmg" 
(letteralmente, “la fusione"), che si 
diffonde su tutto il pianeta e ne ren¬ 
de praticabile solo una piccola parte, 
collocata al centro del fenomeno come 
in un ciclone. In seguito, dalle nu¬ 
bi oscure e impraticabili discendono 
entità aggressive autoproclamatesi co¬ 
me “The Chosen", alle quali si oppone 
un'umanità pronta a difendere con le 
unghie quel poco che gli è nmasto. 
Chiaramente, l'incipit appena descrit¬ 
to si premura di dare una spiegazione 































Firefall prevede il passaggio lìbero 
tra prima e terzo persona Per alcune 
abilitò, tuttavia è previsto un cam¬ 
bio automatico di visuale 


L’ARMATURA BATTIEWARE DONA CARATTERISTICHE 
SPECIALI E PRECISE ATTITUDINI, MA SI DIFFERENZIA 
DA UNA “CLASSE RIGIDA" PER LA POSSIBILITÀ DI 
ESSERE SOSTITUITA IN QUALSIASI MOMENTO 


ai confini stessi dell’area di gioco 
(approccio raro ma molto gradito), co¬ 
munque enorme, e al contempo cerca 
di contestualizzare la presenza di un 
nemico comune, al di sopra delle di¬ 
visioni che ancora caratterizzano la 
comunità umana del futuro. E le sca¬ 
ramucce interne, si sa, fanno bene 
alle dinamiche di un mondo persi¬ 
stente, perché non si può vivere solo a 
pane e PvE... 

IL FUTURO 
È NEL BATTLEWARE 

Le promesse di Firefall. sul piano 
delle caratteristiche di gameplay. le 


potremmo dividere fra affascinan¬ 
ti prospettive e ragionevoli certezze, 
prendendo in esame rispettivamente 
l'anima da MMOG e le feature da sho- 
oter cooperativo che strizza l'occhio 
agli RPG. Sembra quasi un controsen¬ 
so, visto che alla guida del progetto 
c'è addirittura un veterano dello svi¬ 
luppo di WoW. ma si tratta di una 
valutazione esclusivamente legata a 
quanto si è visto in azione: ogni gio¬ 
catore ha la possibilità di scegliere un 
fucile e un’arma speciale associata a 
una particolare attrezzatura, chiama¬ 
ta "Battleware", che di fatto supera 
elegantemente il concetto di clas¬ 
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se; l'uso di questo strumento, simile 
a un'armatura in stile marcatamente 
■'manga”, apre la strada a skill uniche 
e abilità condivise con altri giocatori, 
in grado di crescere di livello insie¬ 
me ai personaggi. Soprattutto, però, 
questa veste da battaglia può esse¬ 
re cambiata in qualsiasi momento al 
prezzo di un certo numero di punti e- 
sperienza, donando al personaggio 
poteri e capacità anche diametral¬ 
mente opposti a quelli posseduti in 
precedenza. Tutti gli eroi hanno a di¬ 
sposizione un jetpack montato sul 
retro del Battleware. e ogni modello 
avrà a disposizione capacità accesso¬ 
rie da scegliere fra decine di varianti, 
come l'attrezzatura per curare i com¬ 
pagni o la facoltà di generare una 
spettacolare onda d'urto. In partico¬ 
lare. le analogie tra i Battleware e gli 
esoscheletri potenziati potrebbero de¬ 
rivare da un caposaldo degli shooter 
Online come Tribes, ipotesi rafforza¬ 
ta dalla provenienza di un'altra piccola 
porzione di Red 5 Studios, diretta- 
mente dalle fila di Sierra-Dynamix; 
sarebbe mutile, invece, sottolineare le 
origini di altre caratteristiche, come il 
lootmg per acquisire preziosi upgrade 
e nuovi modelli di armi, perché si trat¬ 
ta di soluzioni ampiamente esplorate 
dagli ex di Blizzard confluiti nel team. 
Meno definita ma sicuramente al¬ 
lettante si presenta l'impalcatura 
ludica su cui poggiano le feature ap¬ 
pena esposte: nelle intenzioni degli 
sviluppatori, le missioni cooperative 
rientreranno in uno sviluppo dina¬ 
mico del mondo persistente, che 


terrà conto del numero di giocato¬ 
ri in una data area e utilizzerà eventi 
predefmiti collocandoli nell'azione se¬ 
condo logiche "consequenziali” (in 
relazione, ad esempio, agli attacchi 
in massa delle forze Chosen). Ov¬ 
viamente esisteranno zone franche 
dove acquisire obiettivi o compra¬ 
re equipaggiamento, attraverso nodi 
multifunzionali chiamati esplicita¬ 
mente “hub": nelle stesse aree, di 
fatto simili a piccole città, i giocatori 
potranno formare squadre compo¬ 
ste da un massimo di 5 elementi ed 
entrare in gilde ribattezzate per l'oc¬ 
casione "army", acquisendo ulteriori 
specializzazioni nei fucili e nei bat- 
tleframe, per affrontare le insidie dei 
mob o combattere altri utenti in sfide 
competitive a base di leghe e tornei. 
Su quest’ultimo punto, particolarmen¬ 
te importante, non si hanno ulteriori 
indicazioni, se non che gli scontri 
contempleranno l'uso di veicoli (per 
il momento, si è visto solo un velivolo 
da trasporto) e che vi potranno pren¬ 
dere parte diverse squadre, meglio se 
organizzate in clan. 

Infine, è ancora avvolto nelle spira¬ 
li del Melding anche l'uso effettivo 
della Crystite, estraibile grazie a u- 
na trivella letteralmente "sparata" da 
un satellite (il sito d'estrazione, ov¬ 
viamente, andrà protetto con i denti): 
la feature, però, appare perfetta co¬ 
me fonte di ulteriori vantaggi per la 
propria fazione, in termini di skill o e- 
quipaggiamento, oppure come motore 
dell'azione per le battaglie fra le "ar¬ 
mate" di Firefall. ■ 
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Abbiamo viaggiato per enormi reami, nei panni di orchi, elfi, maghi e cavalieri. 
Ci mancavano solo le Fate, ed eccole qui. 


E sistono videogame fantasy con i- 
dentità precise sul piano visivo 
e tematico, come gli RPG di Be- 
thesda o BioWare, ma è indubbio che 
le ispirazioni classiche, tratte dalla let¬ 
teratura e dall'illustrazione, giochino 
ancora un ruolo importante nel conce¬ 
pire esperienze di questo genere. 

Il ragionamento appena illustrato è 
valido anche per Faery: Legends of 
Avalon. a cui dedichiamo l'intervista 


&msmrn 


Faery: Legend of Avalon, gii dispo¬ 
nibile per il servizio live di Xbox 
360, proveri a farsi strada anche fra 
le proposte scaricabili a un prezzo 
contenuto su PC, portando con si i- 
spirazioni di tutto rispetto e un alto 
grado di personalizzazione per il pro¬ 
prio personaggio, l'abiliti nel volo 
i posta come tratto distintivo nell'e¬ 
splorazione degli scenari, mentre il 
combattimento si allontana, un po' 
a sorpresa, da dinamiche action per 
sposare un classico sistema a turni. 
Altro elemento centrale del titolo sari 
lo sviluppo dinamico della trama, at¬ 
traverso molteplici scelte nelle quest 
e nei dialoghi con gli NPC. Per veri¬ 
ficare la borni di tali proclami, non 
resta che aspettare l'inizio del 2011. 


Pro: Impianto tecnico di buon livello. 
Ci sono le ali di drago, oltre a quelle di 
farfalla... 


Contro: Su PC, si rivolgea una 
"nicchia" molto esigente 


1 


Giudizio 



“IN FAERY: LEGENDS OF AVALON SONO PRESENTI CHIARI RIFERIMENTI AD “ALICE NEL 
PAESE DELLE MERAVIGLIE”. AL SHAKESPEARIANO “SOGNO DI DNA NOTTE DI MEZZA 
ESTARE" E Al RACCONTI DI PERRAOLF’ JEHANNE ROUSSEAU, CEO DI SPIDERS 



di questa previe», che però possiede 
personaggi e scenari meno sconta¬ 
ti rispetto ai background più in voga: 
le Fate (o anche i “Fati", nel caso 
specifico...) difficilmente sono sta¬ 
te prese in considerazione come 
protagoniste di avventure videolu- 
diche, al di là di qualche innocuo 
platform. pur possedendo caratte¬ 
ristiche sulla carta immaginifiche 
e interessanti, una volta declinate 
su un registro meno ''fiabesco - ', co¬ 
me l'attitudine al volo e il costante 
rapporto con ambientazioni sovradi¬ 
mensionate. F:LoA, possiede inoltre 
una complessità difficilmente ri¬ 
scontrabile fra le offerte scaricabili 
da XBLA, circuito nel quale è sta¬ 
to da poco reso disponibile, e anche 
in ambito PC potrebbe presentare un 


rapporto piuttosto interessante tra 
prezzo e offerta di gioco. Di questo, 
e naturalmente di tutte le principa¬ 
li feature di F:LoA, abbiamo parlato 


con Jehanne Rousseau, CEO del te¬ 
am francese Spiders. 

TGM: Non vedo molti RPG simili a Faery 
sul servizio live di Xbox. mentre su PC i 
giochi scaricabili sono da tempo offer¬ 
ti in tutte le taglie e le dimensioni. Che 
risposta vi aspettate dall'audience delle 
rispettive piattaforme? 

Jehanne Rousseau: Penso che il prin¬ 
cipale problema per gli RPG su XBLA 
o PSN non provenga dagli utenti. 

A qualcuno potrebbero interessa¬ 
re videogame del genere su queste 
piattaforme, se solo esistessero. In 
passato, molte produzioni per i servi¬ 
zi live hanno riguardato giochi arcade 
o portmg di vecchie glorie: ora però 
il mercato è cambiato, e negli ultimi 
tempi sono arrivate creazioni com- 



In olcuni cosi, le immagini sembrano suggeri¬ 
re combattimenti in tempo reale. Al contrario. \ 

gli scontri sorgono rigorosamente a turni. _ I 
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pi esse e interessanti. Faery ambisce 
a diventare una di queste. Un pro¬ 
getto ambizioso se commisurato al 
target, ma speriamo che i fan dei più 
complessi RPG "retail" amino anche 
la nostra piccola avventura. 

TGM: gli scenari e i personaggi sem¬ 
brano presentare, a seconda dei casi, 
elementi "grotteschi" e un tocco quasi 
femminile. Quali sono le ispirazioni al¬ 
la base di Faery? 

JR: Prima di tutto, volevamo crea¬ 
re un gioco ispirato ai vecchi libri 
del XIX secolo, attraverso moltepli¬ 
ci fonti d'ispirazione: in F:LoA sono 
presenti chiari riferimenti ad "Ali¬ 
ce nel Paese delle Meraviglie" di 
Lewis Carrol, al shakespeariano "So¬ 
gno di una notte di mezza estate", ai 
racconti di Perrault e a molte altre o- 
pere. Allo stesso tempo, volevamo 
che l'estetica del gioco richiamasse 
le illustrazioni dello stesso periodo. 
Abbiamo avuto la fortuna di lavora¬ 
re con un illustratore di talento come 
Jean-Baptiste Monge. la cui visione 
personale delle leggende sulle Fate 
ci ha guidato fino alla rappresenta¬ 
zione visiva finale. 

TGM: Spiegaci le principali dinamiche 
per l'esplorazione del mondo di gioco, 
labilità del volo sembra aprire parec¬ 
chie porte al gameplay... 

JR: Hai ragione, il fatto che il pro¬ 
tagonista possa volare (e con lui i 
suoi compagni) cambierà il modo di 
esplorare le ambientazioni: il gio¬ 
catore può salire molto in alto nel 
cielo, fino ad avere una visione glo¬ 
bale del mondo di gioco, oppure 


scendere vicino al suolo e scoprire, 
nascosti qua e là. forzieri e picco¬ 
li personaggi non giocanti. Potrà 
salire sulla nave dell’olandese volan¬ 
te attraverso i boccaporti, vivendo 
la scoperta degli interni come la 
Campanellino di Peter Pan. Per rac¬ 
cogliere tutto l'equipaggiamento o 
incontrare tutti gli NPC, inoltre, ci 
sarà bisogno di un certo quantitativo 
di tempo, quindi sono previsti premi 
e bonus per incoraggiare i giocatori. 

TGM: Perché avete optato per il com¬ 
battimento a turni? 

JR: Perché questa soluzione ci sem¬ 
brava più adatta all'ambientazione 
e al look generale del gioco. Diffi¬ 
cilmente riusciamo a immaginarci i 
guerrieri del popolo delle fate, con 
le loro bacchette magiche, mentre 
combattono in tempo reale in una 
declinazione più "action". Abbiamo 
pensato che fossero più interessan¬ 
ti gli scontri con un ritmo più lento, 
maggiormente orientato alla stra¬ 
tegia e al controllo oculato degli 
incantesimi. 

TGM: Un punto interessante sembra 
essere lo sviluppo dinamico del plot, 
con conseguente finale multiplo. Che 
grado di libertà sarà concesso nell'in¬ 
terazione fra giocatore e NPC? E con 
quali conseguenze? 

JR: Abbiamo cercato di porre il gioca¬ 
tore davanti a decisioni importanti, 
con un impatto sulla sua esperienza 
ma anche sul mondo di gioco e sui 
suoi compagni. Tutte le quest pos¬ 
sono essere risolte in modi differenti 
- eccetto che all'inizio del gioco, du¬ 


Le promesse di Marte 


Tempo la abbiamo dedicato una preview all'interessante slasher/RPG fantascien¬ 
tifico Mars. realizzato proprio dai francesi di Spiders. Siamo tornati sull'argomento 
con Jetianne Rousseau, e questa è stata la risposta ‘Mars non ha ancora un pu¬ 
blisher. e sema di esso è difficile proseguire ancora nello sviluppo di un gioco cosi 
ambizioso: tuttavia, il pro¬ 
getto è ancora in piedi e 
speriamo di cianciare pre¬ 
sto la produzione Mars è 
ancora previsto per le tre 
piattaforme ttempo fa. al 
cum rumor parlavano di 
una versione solo per Xbox 
360 ndSecondVariety). ma 
stiamo pensando di realiz¬ 
zarlo in tre iiarti solo per la 
rete, proprio come Faery 



LE ABILITO ACQUISITE CON L’ESPERIENZA 
PORTERANNO TUTTE A UN CAMRIAMENTO 
ESTETICO. DOPO IL QUALE L’EROE MOSTRERÀ ALI, 
ANTENNE 0 CORNA PIÙ GRANDI” 

JEHANNE ROUSSEAU CEO DI SPIDERS 


rante il tutorial - e le stesse scelte 
avranno ripercussioni sulle relazioni 
con gli NPC. Anche i dialoghi avran¬ 
no diversi sviluppi, e ognuno andrà 
ad aumentare o diminuire l'empatia 
dei personaggi con il protagonista. 

TGM: Quanta sarà profonda la per¬ 
sonalizzazione del personaggio, 
specialmente (ma non solo) in termini 
di caratteristiche RPG? 

JR: All'inizio del gioco è possibi¬ 
le scegliere il sesso del protagonista, 
influenzando le reazioni degli NPC 
durante le avventure e cambiando, 
durante i dialoghi, le opzioni "roman¬ 
tiche" a disposizione. Si potrà poi 
scegliere l'aspetto di alcuni eroi pre¬ 
definiti o crearne uno totalmente 
nuovo. Durante il gioco, inoltre, le skill 
disponibili a ogni passaggio di livel¬ 
lo cambieranno il personaggio anche 
sul piano visivo: per esempio, potre¬ 
te scegliere fra differenti tipi di ali (da 
uccello, farfalla o dragone) e ognu¬ 
na di queste varianti sarà legata a un 
elemento, sul quale il giocatore po¬ 
trà basare le sue magie offensive e 
difensive. Le abilità acquisite con l'e¬ 
sperienza. in generale, porteranno 
tutte a un cambiamento estetico, do¬ 
po il quale l'eroe mostrerà ali, antenne 
o corna più grandi, oppure una spe¬ 


ciale aura e alcuni carismatici tatoo. 
Non mancheranno, naturalmente, nu¬ 
merosi item per l'equipaggiamento, in 
grado di fornire bonus per gli incante¬ 
simi e per gli attacchi fisici. 

TGM: Faery è un titolo nato per dif¬ 
fondersi Online. Quali aspetti sono 
connessi all'ambiente della rete? 

JR: Faery è essenzialmente un gio¬ 
co single player, ma naturalmente gli 
amici potranno visionare trofei e suc¬ 
cessi del giocatore, oltre alle pagine 
del "Fairy Tale Book". Quest’ultimo 
viene scritto automaticamente men¬ 
tre si gioca... il testo dipende dalle 
nostre decisioni nelle quest prin¬ 
cipali e secondarie, oltre che dalle 
scelte operate sui compagni di viag¬ 
gio, mentre le illustrazioni mostrano 
l'aspetto estetico del personaggio: 
andando indietro nelle pagine, dun¬ 
que, è possibile seguire l'evoluzione 
fisica dell'eroe e condividere simili 
dettagli con gli amici. 

Rimandandovi a un box con l'ul¬ 
tima domanda, riguardante il 
"disperso" Mars (anzi, solo ritarda¬ 
tario. a quanto pare), non possiamo 
che sedere placidi in attesa che ci 
spuntino le ali da Fata. E che nes¬ 
suno si metta a ridere. ■ 
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Quando giunge l’alba non importa che tu sia leone o gazzella: comincia a correre! 


C hi mi conosce sa perfettamente 
quale sia il mio pensiero sul¬ 
la serie Need For Speed. Da 
Underground in avanti, complice an¬ 
che l’enorme successo del film The 
Fast And The Furious. tutto il suc¬ 
co ha cominciato a ruotare attorno 
alle macchine in quanto tali, per¬ 
dendo per "strada" il dualismo tra 
buoni e cattivi che aveva caratteriz¬ 
zato i due precedenti, splendidi Hot 
Pursuit. Da quel punto di svolta si è 
corso per aumentare il parco vetture 
del proprio garage e dedicare mol¬ 
to tempo al tunmg. invece che per 
sbloccare i numerosi extra e godere 
delle sportellate irriverenti tra poli¬ 
ziotti e fuggitivi. Da titolo di "corse”, 
insomma, la serie si è trasformata 
in una sequela di giochi di "macchi¬ 
ne". L'enorme successo di questa 
formula ha portato da una parte u- 
na notorietà notevole e un botto di 


vendite (soprattutto nelle versioni 
console), ma dall'altra ha snatura¬ 
to il cuore pulsante del gameplay, 
marchio di fabbrica dei predecesso¬ 
ri. I fan della sene storica, dei quali 
mi vanto di essere parte, non poteva¬ 
no non storcere il naso di fronte a un 
mutamento cosi radicale delle dina¬ 
miche di gioco. 

Complice l'inevitabile calo di ven¬ 
dite di alcuni degli ultimi capitoli, 
dalle parti di Electronic Arts de¬ 
vono aver compreso che non si 
poteva più andare avanti a vive¬ 
re di rendita sui successi dei due 
Underground. Il risultato è l'otti¬ 
mo Shift dello scorso anno, che 
nel 2011 avrà un seguito sul quale 
non vedo l’ora di mettere le mani: 
il titolo di Slightly Mad Studios ha 
rappresentato un modo intelligente 
di svecchiare una saga che comin¬ 
ciava a sembrare troppo immobile. 
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Lo mappa di Seacrest funge da menu per 
accedere a tutti gli eventi disponibili. _ 


TEM Gennaio 2011 


CON HOT PURSUIT IL VIAGGIO DI RITORNO ALLE 
RADICI DELLA SERIE TROVA LA SUA INCARNAZIONE 
PERFETTA 


ma è con questo Hot Pursuit che 
il viaggio di ritorno alle radici del¬ 
la serie trova la sua incarnazione 
perfetta. La formula "Poliziotti Vs 
Ricercati", infatti, funziona anco¬ 
ra... e alla grande, oserei dire! 

BURNOUT INSIDE 

A Electronic Arts è bastato guardare in 
casa propria per capire cosa fare: affi¬ 
dare a Criterion Games lo sviluppo del 
nuovo Need For Speed era la cosa più 
naturale e ovvia per un rilancio in gran¬ 
de stile. Il team inglese è, a detta di 
molti, il miglior sviluppatore di giochi 


arcade degli ultimi anni: la serie Bur- 
nout, d'altronde, è li a dimostrarlo. E 
da Burnout questo Hot Pursuit eredi¬ 
ta moltissime cose, pur presentandosi 
al mondo con un DNA comunque le¬ 
gato a doppio filo alle dinamiche dei 
vecchi predecessori. L'intuizione di mi¬ 
scelare in ugual misura le due anime 
è assolutamente vincente-, l'oggetto di 
questa recensione è un titolo dal sa¬ 
pore vecchio, ma fresco nei muscoli 
e nell'approccio alle situazioni adre- 
nalimche che si susseguono copiose, 
evento dopo evento. 

Al giocatore è lasciata la totale libertà 
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Usare il turbo nel modo corretto permette di aggiun¬ 
gere punti utili al nostro calderone di esperienza 
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Review 



Nel porco vetture c'è anche la Lamborghini della nostra Polizia 
Italianoin questo frangente, per la verità, un po' malridotto 




AL GIOCATORE I LASCIATA LA TOTALE LIBERTÀ 
DI DEDICARSI ALLE CARRIERE 01 POLIZIOTTI 0 
RICERCATI. SALTANDO LA BARRICATA CON AGILITÀ 
GRAZIE A ONA COMODA MAPPA 


di dedicarsi alle due carriere. La bar¬ 
ricata può essere saltata con agilità 
grazie a una comoda mappa omni¬ 
comprensiva di tutti gli eventi che la 
vanno a popolare poco alla volta. Si 
può decidere di percorrere tutta d'un 
fiato la trafila dedicata ai Ricerca¬ 
ti per poi dedicarsi agli inseguimenti 
alla guida delle auto della polizia, op¬ 
pure si può scegliere di fare "un po' e 


della polizia alle calcagna, ma talvol¬ 
ta occorre partecipare a gare vere e 
proprie con un traguardo da raggiun¬ 
gere prima degli altri concorrenti, 
come dalla miglior tradizione del 
genere. Altre volte, invece, tocca 
fuggire a tavoletta dalla cattura, e 
in altre ancora veleggiare col moto¬ 
re a pieni giri in frenetiche prove a 
tempo lungo le spet- 


AUTOLOGGATI COL MONDO 


Uno degli aspetti più interessanti di Hot Pursuit è quello che gli sviluppatori hanno 
chiamato Autolog. Si tratta a tutti gli effetti di un vero e proprio social network inter¬ 
no al gioco, che consente a tutti i partecipanti di condividere con gli amici presenti 
in una lista tutta una serie di cose come, ad esempio, le foto dei migliori momenti in 
gara. Oltretutto. alcune notifiche "push" ci informano costantemente su quello che i 
nostri contatti stanno combinando. In particolar modo. Autolog è in grado di eviden¬ 
ziare se qualcuno dei nostri amici ha fatto meglio di noi in un determinato evento, 
invitandoci a intervenire al volo per recuperare la posizione perduta in classifica. Il 
problema grosso di questo sistema è che. diversamente da quanto accade su conso¬ 
le (dove i partecipanti sono direttamente pescati dalla personale lista Live o PSN), il 
nostro elenco è inizialmente tutto fuorché popolato. Ne consegue che, affinché Auto¬ 
log abbia un senso compiuto, o ti é acquistato Hol Pursuit assieme a un buon numero 
di altri amici, o si deve passare un bel po' di tempo a gareggiare Online per tarsi del¬ 
le conoscenze virtuali all'interno del network. In entrambi i casi lo "sbattimento" può 
non valere la candela. Per lare le cose bene, ad esempio, sarebbe bastato pensare a 
una formula mista attraverso Game For Windows Live, eliminando magari la possibili¬ 
tà di competere con gli utenti Xboi 360, ma mantenendo attiva la partecipazione alle 
ladder degli eventi. Cosi com'é strutturato su PC. Autolog é invece una mezza occa¬ 
sione persa. Senza contare che molte opzioni sfiziose come la modalità DreamShot 
(una sorta di "photo mode" che permette di catturare immagini per poi elaborarle) non 
possono essere utilizzate se non si é connessi. £ non é che i server di Hot Pursuit si 
siano rivelati finora il massimo della stabilità, neh... 



In alto a sinistra si può scorgere l'ingresso di una scorciatoia Da buoni 
poliziotti impediremo al nostro antagonista (rimboccarlo con comodità 


della contea di Seacrest. 

I Poliziotti, invece, nella maggioranza 
dei casi devono fermare gli avversari 
attraverso la distruzione delle vettu¬ 
re a suon di sportellate. Questo non 
significa, comunque, minor varie¬ 
tà rispetto alla carriera dei Ricercati: 
anche per i tutori dell'ordine sono 


utili a raggiungere il posto dove sta 
per avere luogo una corsa clandestina 
prima che sia troppo tardi. 

IN GITA PER LA CONTEA 

Seacrest è una specie di patchwork 
composto da varie ambientazio¬ 
ni. Nel giro di qualche decina di 



un po'", cosi da tenere il piede in due 
scarpe e garantirsi una varietà che non 
guasta mai. Le due camere, difetti, 
hanno un approccio molto 
differente, tanto che gli 
obiettivi proposti di- jf ** 

vergono parecchio a t 
seconda della casac- ,t 

ca che si indossa. ^ 

I Ricercati non sem- 4 .A 
pre hanno le vetture ^ f 


tacolari strade 


chilometri si può passare dai lun¬ 
ghi rettilinei della zona desertica ai 
tortuosi tornanti delle montagne in¬ 
nevate. per poi discendere al 

mare attraverso una fo- 
resta ricca di alberi 
secolari, due- 
cento e passa 

3DUOq chilometri di a- 
sfalto non sono 
percorsi solamen 


previsti eventi a cronometro, 


Le automobili nel nostro garage possono 
essere ammirate in tutto la loro sontuosità 


Una gara sulla trafficato 
Highway va a cominciare. 
Saranno sportellate da orbiI 
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Il nostro elicottero ha appena piallato una 
striscia chiodata davanti a un Ricercato le 
gomme stonno per salutare allegramente 



LI MACCHINI SONO QUASI TUTTI DII BOUDI 
SINZA LIMITAZIONI. IN GRADO DI STACCARI 
VELOCITO DI PUNTA I ACCELERAZIONI 
INIMMAGINABILI 


te dai bolidi di Ricercati e Poliziotti, 
ma anche dagli abitanti del luogo. 

I locali forniscono una dose diversa 
di traffico a seconda che ci si trovi a 
battagliare sull'autostrada nell'ora di 
punta, piuttosto che a derapare per 
le bianche strade della zona mon¬ 
tuosa. In qualsiasi caso, la presenza 
di vetture diverse da quelle dei Ri¬ 
cercati o dei Poliziotti è del tutto 


accessoria e non si rivela quasi mai 
un elemento di disturbo determinan 
te, come invece avviene nella serie 
Burnout. 

Ad aggiungere varietà alla topografia 
degli scenari, gli sviluppatori hanno 
infarcito i percorsi di tagli e vie al¬ 
ternative. per lo più caratterizzate da 
terreno sterrato. Se in alcuni casi si 
tratta di semplici deviazioni utili per 


tagliare una curva, in altri diventano 
veri e propri tracciati paralleli. Questi 
fungono sovente da diversivo, soprat¬ 
tutto negli eventi della campagna 
dei Ricercati, dove occorre liberar¬ 
si in fretta di qualche auto blu alle 
calcagna. Infilarsi in uno di questi 
percorsi, difatti, significa nove volte 
su dieci prendere fiato dagli insegui¬ 
tori, visto che le vetture della polizia 
sembrano ignorare bellamente la loro 
esistenza <a parte rari casi), mentre 
gli altri Ricercati li sfruttano invero 
con eccessiva parsimonia. 

Comunque sia, scorrazzare su e giù 
per la contea è sempre un gran piace¬ 
re, indipendentemente dal fatto che 


lo si faccia di giorno o di notte, col 
sole o con la pioggia, a bordo di una 
Pagani Zonda Cinque o della Lam¬ 
borghini Galiardo azzurra in forza alla 
Polizia Italiana. Le macchine sono 
quasi tutte dei bolidi senza limita¬ 
zioni, in grado di staccare velocità di 
punta e accelerazioni inimmaginabili. 
Da questo punto di vista, la struttura 
delle strade aiuta parecchio a garan¬ 
tire la giusta sensazione di velocità, 
in virtù di lunghi rettilinei e di cur¬ 
ve spesso sufficientemente larghe da 
consentire un approccio “a tavoletta" 
se accompagnato da un’opportuna 
derapata correttiva. 

UN PORTING COSÌ COSÌ 

Dopo la splendida esperienza di Bur¬ 
nout Paradise era lecito attendersi 
grande cose da Criterion per que¬ 
sto matrimonio con la sene Need Fot 
Speed. E invece, il rapporto si è con¬ 
sumato non certo nel migliore dei 
modi dal mero punto di vista tecnico. 
Hot Pursuit è bello a vedersi e - co¬ 
me detto poc'anzi - la sensazione di 
velocità e di pencolo è garantita pres¬ 
soché sempre. Purtroppo, a differenza 
di quanto visto col sopracitato Bur¬ 
nout Paradise, il porting da console 
non può dirsi perfettamente riuscito. 
Anche su un PC di fascia alta il mo¬ 
tore grafico non brilla per stabilità e 
costanza nel frame rate. In particola¬ 
re, l'engme sembra soffrire le curve 
strette, dove il controllo in derapata 
dovrebbe essere invece accompagnato 
da una fluidità granitica per rendere al 
meglio delle possibilità. Intendiamoci: 
non si tratta mai di fenomeni che pre- 



Allo fine di ogni evento, un comodo pannello 
riassume il nostro risultato e ci consente di 
verificare I progressi fatti nella corriera. 


Questo poliiiotto ha lo trarrò dell'energia vuoto 
per metà. Ancora un paio di sportellate e potremo 
mandarlo definitivamente dal corroiiiere. 
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ANCHE SU UN PC DI FASCIA ALTA 11 MOTORE 
GRAFICO NON BRILLA PER STABILITA E COSTANZA 
NEL TRAME RATE 


Su. dai,., non dite che non vi lo gola almeno per ondore o fare la spesa 


Alcuni paesaggi sono mozzafiato. Non vi viene voglio di ondare a sciare? { 




giudicano in modo grave la conduzione 
della vettura, però fa strano veder ar¬ 
rancare un prodotto targato Critenon 
su un PC dotato di Radeon 5870 e 4 
GB di RAM DDR3 a sostegno. Peral- 


Review 


Sul bagnato ci si diverte parecchio, soprattutto in derapato 


COME TI FERMO LA PULA 

Sia che gareggiate dalla parte dei Ricercati, sia da quella del Poliziotti, avete a disposi¬ 
zione una sene di gadget utili alla causa, da utilizzare in numero limitalo durante alcuni 
eventi. Correndo con le sirene blu e rosse sul tettuccio, ad esempio, avete la possibili- 
li di gettare sull'asfalto la classica striscia chiodata che fa regolare comparsa io ogni 
puntata di RealTV che si rispetti, o anche sparare un IEM (EMP nella versione in lingua 
originale), ovvero un'arma a impulsi magnetici che spara una scarica che sovraccarica 
i sistemi di guida dell'obiettivo Oppure, se vi senttte particolarmente affini al gioco di 
squadra, potete chiamare un posto di blocco, o addirittura un elicottero che si occupe¬ 
rà di disturbare in ogni modo la corsa dei fuggitivi. Se, invece, state partecipando a un 
evento per Ricercati, oltre alla striscia chiodata e al IEM di cui sopra avete a disposizio¬ 
ne altri due gadget molto utili da sfruttare nelle situazioni difficili: un turbo aggiuntivo 
che “spara" la vettura a velocità supersoniche e un disturbatore che impedisce alla po¬ 
lizia di utilizzare con successo i propri gadget. 


problema tecnico principale, ovvero 
l'incostanza del trame rate. 

C’è, insomma, la percezione che si sa¬ 
rebbe potuto fare di meglio, soprattutto 
considerando il pedigree di Cnterion, 


Uno Lamborghini lotto per primeggiare all'uscita di un tunnel 


tro. la patch pubblicata poco prima di 
andare in stampa con questo numero 
di TGM, ha risolto solo alcuni problemi 
di crash con i processori Multi Co¬ 


uno sviluppatore che ci ha abituati a 
risultati tecnici sempre sopra l'asticella 
dell'ottimo. Un peccato, considerando 
che di “ciccia" il gioco ne offre parec- 


perato nel migliore dei modi possibili, 
pur con la necessità di ammodernare 
la struttura di gioco, innestando grandi 




re, ha furato l'assenza di alcuni effetti 
atmosferici e ha sistemato altre picco¬ 
lezze, senza comunque intervenire sul 


chia (anche se nelle fasi avanzate si 
scade nella ripetitività) e che l'animo 
dei vecchi Hot Pursuit è stato recu- 


porzlom di Burnout nel DNA. 
Ivan “Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 


Dare in mano a Criterion una serie co¬ 
me quella di Need For Speed, che 
aveva bisogno di una svecchiata non 
da poco, è stata cosa buona e giusta. 



Tutta l'esperienza accumulata con Bur¬ 
nout è stata riversata in questo Hot 
Pursuit, un titolo capace di recuperare 

10 spirito grezzo degli inseguimenti tra 
Ricercati e Poliziotti che sostenevano 

11 gameplay già una dozzina di anni la. 
Peccato per un comparto tecnico non 
all'altezza e una modalità Autolog che 
su console è il vero valore aggiunto, 
ma che su PC stenta a decollare per e- 
videnti difetti di concepì. 


Pro: Adrenalinico e frenetico 
Un sacco di bolidi e di modalità di gioco 


Contro: Tecnicamente sotto le 
aspettative 

Autolog quasi inutile su PC 
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www.callofduty.com 


C on questa frase che rimbalzava 
nella scatola cranica deve es¬ 
sere uscito da una non facile 
riunione con Bobby Kotick e gli al¬ 
ti papaveri di Activision Mark Lamia, 
capoccia di Treyarch, soprattut¬ 
to pensando al caso West/Zampella 
che. all'inizio del 2010. ha scosso il 
mondo videoludico dalle fondamen¬ 
ta. É infatti indubbio come, nella 
dinamica di sviluppo dei recenti ti¬ 
toli della serie Cali of Duty. Infinity 
Ward abbia sempre indicato la di- 




rezione da seguire, in particolar 
modo nello sviluppo del multiplay¬ 
er dei due Modern Warfare, mentre 
Treyarch abbia ricoperto il ruolo di 
secondo battitore con il compito 
di tenere vivo il brand per copri¬ 
re il "buco" nei cicli di sviluppo dei 
CoD “pari". Una missione compHT* 
ta con World at War (2008) che in 
seguito alla fuoriuscita della quasi 
totalità dello staff IW (transfugo con 
Zampella e West in Respawn En¬ 
tertainment) assume un significato 


r 


fondamentale con l'arrivo di questo 
Black Ops: riuscirà Treyarch a man¬ 
tenere intatta la qualità del brand, 
attestandosi sugli spaventosi volumi 
di vendita dei capitoli precedenti? 


A SCUOLA 

DI UNCONVENTIONAL 
WARFARE 

Come è consuetudine, anche questo 
Black Ops è un prodotto realizzato 
su più livelli e affianca all'imman¬ 
cabile modalità single player, un 
multiplayer estremamente com¬ 
plesso e variegato e una modalità 


cooperativa bonus che avevamo già 
avuto modo di giocare in World at 
War (vedi box). Il single player è ov¬ 
viamente l'antipasto di un prodotto 
che si stacca dall’ambientazione di 
tutti i CoD precedenti: dopo le mis¬ 
sioni ispirate alla Seconda Guerra 
Mondiale e ai conflitti moderni in M 
Iraq e Afghanistan, Treyarch.ha vo¬ 
luto regalarci uno spaccatp degli 
scontri (qualcuno reale, molti di fan¬ 
tasia) che durante gli anni sessanta 
hanno fatto da corollario alla Guer¬ 
ra Fredda. Il tutto senza dimenticare 


■ CPU: Single Core 3 GHz (Dual Core 2 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 

■ SCHEDA VIDEO ATI Radeon X800/nVidia Geforce 6800 (ATI Radeon 3800/nVidia Geforce 9800) 

■ SPAZIO SU HO: 8 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ sviluppatore: Treyarch ■ publisher; Activision Blizzard 

■ distributore: Activision Blizzard ■ MULTIPLAYER: LAN. Internet 

■ LOCALIZZAZIONE: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: €,.49 % 


NELLA DINAMICA DI SVILUPPO DEI RECENTI TITOLI 
DELLA SERIE. È STATA INFINITY WARD A INDICARE 
LA DIREZIONE DA SEGUIRE 



















LA TRAMA DI BLACK OPS PRENDI SPUNTO DAGLI 
ORRORI NASCOSTI SOTTO Li CENERI DEL TERZO 
REICH 


CI SONO CASTRO, KENNEDY, 
NIXON E MCNAMARA... 


... nella briefing room del Pentagono alle prese con la crisi dei missili. Se un tatto del 
genere si fosse verificato nella realtà, il buon Fidel non sarebbe rimasto in sella tanto 
a lungo; in realtà, l'inizio di quella che sembra una barzelletta è lo scenario di fantasia 
in cui vengono immersi i giocatori nel momento in cui si decide di intraprendere la mo¬ 
dalità cooperativa di Black Ops. mutuata direttamente da quella vista in World at War. 
All'interno di una stanza chiusa, da uno a quattro giocatori devono difendersi in ogni 
modo possibile da orde di non motti nazisti che cercano di entrare da alcuni ingressi 
chiusi in maniera approssimativa. Le ondate sono infinite per cui prima o poi sarete co¬ 
stretti a soccombere, ma il divertimento che si ricava dal cercare di ottenere il miglior 
punteggio possibile è innegabile, soprattutto se il team è ben affiatato nel coprire i punti 
critici dello scenario, nel ripristinare le difese e nel riuscire a fare buon uso dei bonus a 
disposizione. Ovviamente le uccisioni permettono di accumulare denaro sonante da in¬ 
vestire nell'acquisto di armi e munizioni che permettano di sopravvivere il più a lungo 
possibile, magari sbloccando aree inesplorate del livello in cui ci si trova. Al momento, 
le mappe Zombie di 8lack Ops sono tre. ma si vocifera già dell'arrivo di nuovi scenari e 
della rielaborazione di quelli classici giocati in World at War. 


Treyarch: è l'interrogatorio di Alex 
Mason (sedato da abbondanti dosi 
di droghe e condizionamento audio¬ 
visivo) a fare da collante tra le varie 
missioni. Il motivo del lavaggio del 
cervello cui verrà sottoposto? Scopri 
re una rete terroristica che intende 
inondare le maggiori città degli Stat 


Uniti con un gas nervino di progetta¬ 
zione tedesca. Intrigante? 

SCRIPT OFFENSIVI 

Sembrerebbe proprio di si, soprattut¬ 
to considerando . 

la povertà \ 


una piccola puntatina alla fine del 
1945. quando la caccia ai nazisti e 
ai loro inconfessabili segreti era uno 
sport tra i più praticati. Proprio da¬ 
gli orrori nascosti sotto le ceneri del 
Terzo Reich prende spunto la tra¬ 
ma di Black Ops: il giocatore veste, 
infatti, i panni di due operativi del¬ 
lo Studies and Observations Group 
(MACV-SOG), un'unità del contro¬ 
spionaggio americano specializzata 
in operazioni di guerra non conven¬ 
zionale tipiche di un periodo in cui 
l'assistenza militare a paesi amici 
si traduceva in missioni non uffi¬ 
ciali contro l'influenza dei paesi del 


blocco comunista. Sot¬ 
to questo punto di vista, 
si può dire che Alex Mason 
e John Hudson non si siano 
fatti mancare proprio niente; 
Baia dei Porci a Cuba, il gu¬ 
lag Vorkuta in Siberia, la /I 
battaglia di Khe Sanh e [v 
buona parte dell'Offen¬ 
siva del Tet in Vietnam 
(oltre a qualche lavoret- i, 
to sotto copertura in Laos " 
e Russia) sono le am¬ 
bientazioni principali in cui 
si svolge la vicenda. Il tut¬ 
to è stato ben caratterizzato da 



C/i script sono sicuramente più efficaci 
nelle ambientazioni ristrette. Lo coreo¬ 
grafia è ottimo, anche se i nemici non 
sono propriamente intraprendenti. 























SIBALLAVA 


tà pressoché illimitata. Si tratta 
della stessa formula proposta da 
Modero Warfare 2, che affianca 
alle stesse modalità di gioco map¬ 
pe completamente nuove in grado 
di spiccare per varietà tattica e re¬ 
alizzazione mediamente di alto 
livello dal punto di vista estetico. 
Per gli amanti del realismo è pos¬ 
sibile affrontare la partita anche 
In modalità hardcore: in questo 
caso, è attivo il friendly fire e si 
perdono tutte le informazioni pre¬ 
senti sull'hud. 

MODERN WARFARE 
(IN INCOGNITO) 

Dopo l'orgia tecnologica su cu- 
i si basava il multiplayer di Modem 
Warfare 2, erano in molti a pen¬ 
sare che la scelta di Treyarch di 
ambientare il gioco nel periodo sto¬ 


rico a cavallo tra gli anni sessanta 
e settanta sarebbe stata rischiosa * 
sul fronte delle armi disponibi¬ 
li. Di questo problema si sono resi 
sicuramente conto anche gli svi¬ 
luppatori californiani, che hanno 
deciso di infischiarsene tranquil- 
lamente della coerenza storica 
implementando armi, equipag¬ 
giamenti e tecnologie disponibili 
almeno vent'anni dopo l'epoca 
dei fatti di Black Ops. Il rischio di 
ritrovarsi con un multiplayer infe¬ 
riore a quello di Modern Warfare 2 
era evidentemente concreto: ecco 
quindi che l'arsenale a disposizio¬ 
ne prevede l'uso di fucili bullpup, 
ottiche termiche, dot e altri ac¬ 
cessori tipici della guerra moderna 
con cui è possibile creare una serie 
di classi personalizzate per affron¬ 
tare le varie modalità. Se l'arsenale 


l NOCCIOLO DURO DEI MULTIPLAYER I 
RAPPRESENTATO DALLA COMRINAZIONE TRA LE 
OTTO MODALITÀ DI GIOCO E LE QUATTORDICI 
MAPPE A DISPOSIZIONE 


sentalo dalla combinazione tra 
le otto modalità standard (Death- 
match, Deathmatch a squadre, 
Dominio, Cerca e distruggi. De¬ 
molizione, Cattura la bandiera, 
Sabotaggio, Quartier generale) e 
le quattordici mappe a disposi¬ 
zione in un gioco di combinazioni 
capace di generare una longevi- 


... e ti sparavano anche addosso con stile. 


C ome da tradizione, il piatto 
forte della serie Cali of Duty 
è rappresentato dal multipla- 
yer che, anche in quest'occasione, 
^ si presenta come una commistio¬ 
ne di feature ampiamente rodate 
e qualche novità di rilievo. Il noc- 
k dolo duro della componente 
multigiocatore è sempre rappre- 


CREA UNA CLASSE 


4 L - 

Le possibilità ài personalizzazione sono pressoché infinite: è 
possibile persino cambiare l'aspetto del proprio alter ego per 
ottenere un migliore mimetismo negli scenari con vegetazione. 


A l pari delle armi e degli equipaggiamenti, 
anche le serie di uccisioni sono cambia¬ 
te di conseguenza: anche se molte sono 
un adattamento di quelle viste in azione in Mo¬ 
dern Warfare 2. qualcuna propone interessanti 
spunti di discussione. 


AEREO SPIA 

Un ricognitore in grado di 
mostrare tutti i nemici sulla 
mimmappa. Distruggale con 
armi antiaeree. 


RC-XD 

La vera novità di Black Ops: 
una macchinma radiocoman¬ 
data imbottita di esplosivo con 
tanto di telecamera. Pilotatela 
a tutta birra in mezzo a nemici 
ammassati e la grigliata mi¬ 
sta è servita. 


CONTROSPIONAGGIO 

Disabilita la minimappa dei 
nemici rendendoli ciechi ai 
vostri movimenti. 


TORRETTA SAM 

Non ne potete più dell’aviazio¬ 
ne nemica? Una bella torretta 
SAM nel posto giusto e il 
gioco è fatto. Aggancia in au¬ 
tomatico ogni tipo di veivolo e 
lo abbatte. 

APPROVVIGIONAMENTI 

Un lancio paracadutato ca¬ 
suale di munizioni, armi o una 
killstreak a caso presente in 
questa lista. 


ATTACCO AL NAPALM 

Segnalate la direzione e un 
F4 Phantom incenerirà tutti i 
nemici all'aperto presenti su 
quella traiettoria. 

TORRETTA ROBOT 

Un must nelle mappe a obiet¬ 
tivi statici: posizionata nel 
punto giusto, può cambia¬ 
re notevolmente le sorti di un 
round rendendo carne mor¬ 
ta tutto quello che attraversa il 
suo cono d'azione. 

SQUADRA MORTAI 

Le cose si mettono male? 

Il supporto di una squadra 
mortai prenderà di mira con¬ 
temporaneamente tre punti 
diversi della mappa. Ottimo in 
modalità Dommation. 


















è molto assortito e le possibili¬ 
tà di personalizzazione aumentano 
esponenzialmente grazie a tre po¬ 
tenziamenti selezionabili da un 
lotto di quindici, la vera novità di 
Black Ops rispetto ai preceden¬ 
ti Cali of Duty risiede nel sistema 
di progressione. All'esperienza nor- 
. male si aggiunge il conferimento 
di CoO pomts, ovvero valuta da in¬ 
vestire nell'equipaggiamento: se in 
precedenza bastava arrivare a un 
certo livello per essere sicuri di a- 
vere a disposizione il perk, l'arma o 
l'accessorio desiderato, ora bisogna 
anche spendere con una certa ocula¬ 
tezza i soldini guadagnati per poterle 
effettivamente utilizzare. 


SASSI DI MATERA 
E BASTONI MASAI 

Per dare un valore ag¬ 
giunto al concetto della 
valuta virtuale, i ragazzi 
di Treyarch hanno deci¬ 
so di aggiungere alcune 
modalità supplementari 
in cui la skill del singo¬ 
lo conta più del gioco di 


squadra. Prima di entrare in par¬ 
tita è necessario scommettere un 
ammontare minimo di crediti che 
tornerà nelle nostre casse moltipli¬ 
cato solo in caso di un piazzamento 
al primo, secondo e terzo posto. Si 
tratta di quattro varianti del norma¬ 
le deathmatch tutti contro tutti: in 
"Tiratore scelto" le armi cambia¬ 
no a rotazione per tutti i giocatori, 
costringendo i partecipanti ad adat¬ 
tare il proprio stile di gioco all'arma 
posseduta. "Un colpo in canna" è u- 
na partita instagib in cui è possibile 
usare solo una Colt 45 a colpo sin¬ 
golo e il coltello: tutti hanno tre vite 
a disposizione e __ 



•Hàì Ogni partito disputata 
, “ Online può essere 
registrata e analizzata 
■“ in seguito dal punto 
di visto di avversari e 
commilitoni: un ottimo 
sistemo per imparare I 
segreti di ogni mappa. 




L’OFFERTA MULTIGIOCATORE DI BLACK OPS E UNA 
DELLE PIÙ ALLETTANTI ATTUALMENTE PRESENTI NEL 
PANORAMA PC 


vince, ovviamente, chi rimane in pie¬ 
di per ultimo. Decisamente crudo è 
“Pietre e bastoni" visto che i gioca¬ 
tori hanno a loro disposizione solo 
una balestra, un coltello balistico e 
un Tomahawk da lancio. Buon ul¬ 
tima abbiamo la modalità “Il gioco 
delle armi" che vede i giocatori ri¬ 
compensati con un'arma di classe 
superiore ogni volta che compiono u- 
na k 1 11: il primo giocatore che riesce 
a usare tutto l'arsenale con successo 
vince la partita. 

A MORTI FATTI 

Non ci sono dubbi sul fatto che l'of¬ 
ferta multigiocatore di Black Ops 
sia una delle più allettanti attual¬ 
mente presenti nel panorama PC. 
anche per un gradito ritorno alle 
origini dal punto di vista prettamen¬ 
te tecnico: a differenza di Modern 
Warfare 2. che si appoggiava sul¬ 


la stessa lobby multigiocatore ideata 
per l'utenza console, in Black Ops 
tornano i server dedicati, con un net¬ 
to miglioramento delle prestazioni 
complessive dell'esperienza Onli¬ 
ne. sulla falsariga di quanto si era 
visto in World at War. Già questo a- 
spetto rappresenta un ottimo motivo 
per pensare a un eventuale acqui¬ 
sto nel caso aveste saltato a piè pari 
l'esperienza di Infimty Ward. Ma la 
riflessione che è più opportuno fa¬ 
re riguarda il multiplayer nella sua 
globalità: è evidente come Treyarch 
abbia voluto (dovuto?) seguire la 
strada maestra cambiando molto po¬ 
co il nocciolo duro del gameplay e 
buona parte del contorno. Il risultato 
è sicuramente ottimo e abbondan¬ 
te ma non si può dire di trovarsi di 
fronte a una vera evoluzione della 
serie quanto invece a un solidissimo 
"more of thè same". Basterà? 


ELIASSALTO 

Qui si inizia a fare sul serio: 
si tratta di un attacco auto¬ 
matizzato che semina morte e 
distruzione su tutti gli obiettivi 
presenti in campo aperto. 

RAZZO WALKYRIE 

Due razzi teleguidati dal no¬ 
tevole potenziale esplosivo 
utili per ripulire un'area prima 
dell'attacco. 


BLACKBIRD 

Una versione migliorata del 
ricognitore: rivela anche la di¬ 
rezione dei nemici e non è 
attaccabile da terra. 





ROMBO DI TUONO 

Il più classico dei bombarda- 
menti a tappeto, ma con un 
raggio d’azione molto più vasto 
dell'attacco al Napalm. 


SUPPORTO AEREO 

Bella la vita di mitragliere di un 
MI-28 Havok o di un AH-64 A- 
pache. É possibile, per un breve 
periodo di tempo, martellare i 
bersagli a terra usando la mini- 
gun in dotazione. 

CANI 

A furor di popolo, tornano i ca¬ 
ni di World at War: sono più 
letali dei loro predecessori (un 
morso e siete fatti) e continua¬ 
no a riapparire per un periodo 
di tempo più lungo. 





ELICOTTERO 

Un MI-24 a vostra disposizione 
in tutto il suo splendore bellico: 
è possibile controllare lo spo¬ 
stamento, non l'altitudine. Con_^ yg 

un cannoncino a munizioni in- —- 

finite e due razzi non guidati è 
sicuramente l'arma più letale di tutto il gioco. 
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dei Cali of Duty precedenti sul fronte 
della trama, sia in termini di conte¬ 
nuti (Modern Warfare e World at War 
erano semplici raccolte di episodi) 
sia di rappresentatone (le scherma¬ 
te di caricamento di Modern Warfare 
2). E il gameplay? In questo setto¬ 
re ci si rende subito conto che poco 
o nulla è cambiato: il single player 
è composto da una raccolta di quin¬ 
dici missioni a checkpoint in cui il 
giocatore si muove in solitario o con 
altri compagni d'arme affrontando 
le classiche situazioni viste in più o 
meno quasi tutti i CoD precedenti. 




Guerriglia e battaglie su larga sca 
la si alternano a fughe, inseguimenti 
(a piedi o a bordo di veicoli) e mis¬ 
sioni stealth da portare a termine 
con l'ausilio di uno o più commi¬ 
litoni. Ogni Cali of Duty è il regno 
dello script e anche da questo pun¬ 
to di vista Black Ops non delude. In 
base al comportamento del gioca¬ 
tore. la CPU reagisce secondo uno 
schema predefmito che incanala l'a¬ 
zione in una direzione o nell'altra. 

Le sparatorie sono sempre molto fre¬ 
netiche e coinvolgenti in termini di 
aggressività richiesta al giocatore 
per procedere. Tuttavia, soprattut¬ 


to nel confronto con i titoli Infinity 
Ward, l'impressione è che Black Ops 
sia leggermente inferiore per l'as¬ 
senza di alcuni script •'offensivi”: 
per capirci, in Modern Warfare e re¬ 
lativo seguito, gii assalti della CPU 
erano finemente elaborati attraverso 

10 script di alcuni soldati singoli che 
ci attaccavano in modo diverso dalla 
massa che gli stava dietro (cercando 
l'aggiramento, soprattutto) renden¬ 
do la coreografia delle sparatorie 
eccezionale anche grazie a livelli di¬ 
scretamente ampi. Nelle battaglie più 
grosse di Black Ops, gli avversari arri¬ 
vano in gioco da posizioni defilate per 
andare a sostituire i compagni caduti, 
limitandosi ad aspettarci finché non 

11 avremo sopraffatti chiudendo cosi il 
ciclo di respawn. A bilanciare questo 
difetto pensano un'innovazione note¬ 
vole qual è la possibilità di lanciarsi 

a terra in corsa eseguendo una mezza 
scivolata in puntamento e il ritorno, 
graditissimo, della possibilità di spor¬ 
gersi. utile negli scontri urbani più 
feroci. Il tasto della longevità è come 
sempre dolente: a difficoltà normale 


non si superano le cinque ore di gio¬ 
co. e questo ci porta a consigliarvi 
almeno il livello "esperto" che, senza 
particolari frustrazioni per un amante 
degli sparatutto con un minimo di e- 
sperienza, permette di arrivare a sette 
ore di conflitti a fuoco, coltellate alla 
gola e brainwashing cerebrale. 

MOTORE VECCHIO 
FA SEMPRE BUON BRODO 

Sembra incredibile, eppure anche 
Black Ops si basa su una tecnologia 
vecchia più di dieci anni visto che si 
tratta del motore derivato dal Tech 3 
di id Software, che ha dato i natali 
(anche se evoluto in varie incarnazio¬ 
ni) a tutti i capitoli della serie Cali of 
Duty. L'ottima cura riposta nella re¬ 
alizzazione di location, personaggi, 
oggetti e armi è associata a una leg¬ 
gerezza che riesce a manifestarsi in 
maniera soddisfacente anche su PC 
non particolarmente potenti. Basta¬ 
no un processore Dual Core di fascia 
bassa, 2 GB di RAM e una scheda 
video DX9 da 512 MB per far gira¬ 
re single e multiplayer a sessanta 
































Come detto nel testo della recensione, al momento della pubblicazione, Black Ops 
non era esente da difetti che ne pregiudicavano la resa sia in single, sia in multipla¬ 
yer. Cali di (ramerate e frequenti fenomeni di lag e stuttering hanno creato più di un 
problema all'utenza PC. Oltre alla patch di Treyarch rilasciata due giorni dopo il lan¬ 
cio. che ha ottimizzato l'esperienza di gioco migliorando la qualità della connessione, 
i forum si sono popolati di tweak e consigli utilissimi a risolvere il problema del (rame 
rate ballerino. Basta attivare la console in entrambi i menu iniziali di single e multi¬ 
player (tasto \) e digitare una serie di comandi che vi abbiamo sintetizzato qui sotto. 


r vsync 0 
r blur allowed 0 
r distortion 0 
r dof enable 0 
rate 25000 

cl maxpackets 100 (o la metà dei vostri FPS massimi) 
r multiGpu 0 (se avete una scheda video monocore) 
snaps 30 
r glow allowed 0 


Quest'ultimo parametro si è rivelato critico per quanto riguarda il miglioramento di 
prestazioni del trame rate e già solo disattivando gli effetti di glow il guadagno di pre¬ 
stazioni è stato evidente: provatelo per primo senza indugio. 


AD ALTE RISOLUZIONI. CON TUTTI GU EFFETTI E 
L’ANTIALIAS ATTIVATO, BLACK OPS SI RIVELA UN 
GIOCO MOLTO SOUDO NONOSTANTE L’ANZIANITÀ 
DELLA TECNOLOGIA CHE LO MUOVE 


(SsmnxmOD 


trame al secondo senza particolari 
rallentamenti. Alcune problemati¬ 
che tecniche sono state ravvisate nei 
primi giorni di lancio ma l'interven¬ 
to combinato delle patch di Treyarch 
e la possibilità di editare nel detta¬ 
glio i file di configurazione di single 
e multiplayer (vedi box) hanno per¬ 
messo di risolvere velocemente molti 


problemi di prestazione dovuti alla 
compatibilità del gioco con vari mo¬ 
delli di schede video. In ogni caso, 
ad alte risoluzioni, con effetti e an- 
tialias a palla. Black Ops si rivela un 
gioco ancora molto solido nonostan¬ 
te l'anzianità della tecnologia che 
c’è sotto. Ottimo, come al solito, è 
il sonoro con una buona traduzio¬ 
ne che fa ria corollario alla 


SUPPORTO FAI DA TE 


stona: una citazione doverosa va ri¬ 
servata alle spassose dichiarazioni a 
ruota libera dei personaggi utilizza¬ 
bili in modalità cooperativa. Sentire 
John Kennedy declamare diritti di li¬ 
bertà e uguaglianza mentre piazza 
un colpo di M14 in mezzo agli occhi 
di un ufficiale nazista in putrefa¬ 
zione è un vero spasso, soprattutto 
se Fidel Castro gli risponde a tono 
dall'altra parte della stanza. 

Matteo “Elvin" lorenzetti 
elvin@sprea.it 


Review 


Pei ri s pondere alla dom a nd a che po¬ 
nevamo alla fine del primo paragrafo, 
sussistono pochi dubbi sul fatto che 
Treyarch abbia fatto un ottimo lavoro 
nel proporci un degno successore di 
Modem Warfare 2. A un single player 
corto ma solido e ben contestualizza¬ 
to si affiancano un coop piacevole e 
un multiplayer dalla longevità pres¬ 
soché infinita, pur se ancora molto 
(troppo?) legato alla struttura di ba¬ 
se di Modero Warfare. Basta tutto 
questo a farne un acquisto obbliga¬ 
to? Se siete dei fan accaniti della 
serie, sicuramente sì: se invece a- 
spettavate qualcosa di veramente 
innovativo, allora potrebbe essere u- 
na buona idea aspettare la prossima 
fatica di Treyarch. 0 di Respawn En¬ 
tertainment. 


^ Pro: Single player breve ma ben tatto 

Multiplayer longevo, solido... 

...su server dedicati 


Contro: Globalmente poco 
innovativo 
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■ sviluppatore: HotHead ■ publisher: Electronic Arts 

■ distributore: Steam ■ multiplayer: Co-op locale 

■ LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 12 99 


■ CPU: Single Core 17 GHz (Single Core 17 GHz) ■ RAM: 11 ws 7) 

■ scheda video ATI Radeon X1800 GTCVnVidia Gefonx 6800 Ultra (AH Rade Ultra) 

■ SPAZIO SU HO 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


"...quindi ho chiamato Tim Schafer e gli ho detto: Affittami una scrivania, 
ho un gioco da progettare!” (Ron Gilbert - 9 gennaio 2008, ore 8 del mattino) 



I I primo impatto con DeathSpank 
non è dei migliori: del tutto assen¬ 
te qualsivoglia tipo di traduzione 
italiana e impostazioni grafiche che, 
per quanto elementari, si resettano 
a ogni riawio. D'accordo, si sta par¬ 
lando di un software da dodici euro 
distribuito su Steam con "solo" tre 
mesi di ritardo rispetto alla versione 
console, ma la voglia di rispedirlo al 
mittente, nel caso si potesse fare, è 
davvero tanta; almeno all’inizio. Poi, 
dando fiducia tanto all'ideatore del¬ 
lo SCUMM di cui sopra quanto alla 
patch salvabachi da 1 GB tondo ton¬ 
do, si attivano i sottotitoli in Inglese, 
si guarda il suggestivo filmato intro¬ 
duttivo e, per usare un’espressione 
che fa molto anni '90, passa la pau¬ 
ra. Quasi tutta. 

SCULACCIATA MORTALE 

Per tornare alle parole di quel Ron 
Gilbert citato nel cappello, l’idea al¬ 
la base di DeathSpank era quella di 
realizzare un RPG d'azione che mi¬ 


scelasse l'ironia di Monkey Island 
alle dinamiche da "kill & loot" di 
Diablo. Che ci siano riusciti è giusto 
dirlo fin da subito, dato che il titolo 
è sia divertente sia additivo. Pensato 
per essere giocato in piccole sessio¬ 
ni, il prodotto sviluppato da HotHead 
presenta un centinaio di missioni, e- 
tichettate come “Important things 
I need to do” (cose importanti che 


devo fare) e “Ummportant things 
I need to do" (cose non importan¬ 
ti che devo fare), a seconda del loro 
essere main o side quest. Si co¬ 
mincia con lo scacciare galline dal 


cortile di una strega per finire col re¬ 
cuperare antipatici e viziati orfani, 
passando per la raccolta di len¬ 
ze da pesca e il dare da mangiare a 
voracissime termiti. A livello di mec¬ 
caniche, il tutto si traduce in tasto 
destro per l'arma primaria, tasto si¬ 
nistro per quella secondaria, quattro 
slot per pozioni e oggettistica stram¬ 
palata, una barra che si carica per 
sferrare la Justice Ready (una com- 
bo particolarmente devastante legata 
agli attrezzi che si stanno impugnan¬ 
do) e una serie di menù riepilogativi 
per quanto concerne inventario, 
diario, equipaggiamento e abilità. 
Punto. Tutto confezionato molto be¬ 
ne. anche se non particolarmente 
profondo a livello di punteggi e sta¬ 
tistiche del personaggio. Non che se 
ne senta la mancanza! DeathSpank 



L'IDEA ALLA BASE DI DEATHSPANK ERA QUELLA DI 
REALIZZARE UN RPG D AZIONE CHE MISCELASSE 
L'IRONIA DI MONKEY ISLAND ALLE DINAMICHE DA 
“KILL & LOOF DI DIABLO 





































Review 




...IN A LIFE'S JOURNEY 
PAVED IN BLOOD, 

AND STEEL, AND BACON! 

Alle dolenti note, prima o poi. 
ci si doveva arrivare. Orbene, se 
della debilitante questione lo¬ 
calizzazione se ne è già parlato, 
sarebbe utile anche soffermar¬ 
si sul generale appiattimento del 
livello di sfida proposto al gioca¬ 
tore. A conti fatti. DeathSpank 
altro non è se non un hack'n’slash 
estremamente curato, in cui, pe¬ 
rò. è richiesto esclusivamente 
di essere lesti nel pigiare indi¬ 
ce e medio sui rispettivi tasti del 
mouse. Anche le quest, per quan¬ 
to sempre divertenti e originali, 
alla lunga tendono a essere del¬ 
le semplici variazioni sul tema e 
non necessitano né di ricercati e- 
quipaggiamenti, né di sofisticate 
deambulazioni tra le location per 
conquistare il tal oggetto magico. 
Per quanto presenti, questi aspet¬ 
ti sono molto semplificati, quasi 
si volesse offrire un'esperienza 
ai limiti del casual. Nonostan¬ 
te il gameplay riesca sempre ad 
appassionare con situazioni grot¬ 
tesche e personaggi non giocanti 
che sembrano uscire da una strip 
comica londinese, a volte si sente 
la mancanza di missioni capaci di 
ricompensare un ipotetico sforzo 
cognitivo dell'utente, che rischia 
di arrivare ai titoli di coda senza 
sentirsi veramente responsabi¬ 
le del successo ottenuto, manco 
fosse alle prese con un action ad- 
venture di serie B. È pur vero che 
l'obiettivo degli sviluppatori non 


DEATHSPANK È SENZA DUBBIO UN PEBSONAGGIO 
RIUSCITO E SUFFICIENTEMENTE CARISMATICO 
DA MERITARSI. ANCHE SU PC. LA SECONDA 
INCARNAZIONE DIGITALE 


era quello di realizzare un gioco di 
ruolo vecchia maniera (leggasi "im¬ 
pegnativo''). ma di proporre una 
dozzina di ore di folgorante intratte¬ 
nimento. senza rimanere invischiati 
nella frustrazione causata dal non 
riuscire a sconfiggere l’ennesimo 
drago verde. In questo, inutile girar¬ 
ci intorno, ragazzi di HotHead hanno 
sicuramente fatto centro. 

Roberto “il Cinese” Turrini 
turrini.roberto@gmail.com 


è un trionfo di ironia e cinismo, con 
decine di armi e armature al limite 
del paradosso, tutte sufficiente- 
mente caratterizzate da risultare 
fin da subito simpatiche e diverten¬ 
ti. In più occasioni, infatti, si avrà 
voglia di impugnare il tal strumen¬ 
to per sperimentarne gli effetti sul 
nemici e verificare la bontà del lavo¬ 
ro fatto dai game designer. Davvero 
spassoso. 

BRANCA, BRANCA, BRANCA, 
LEON,LEON,LEON! 

É difficilissimo, invece, tradurre in 
prosa il registro sarcastico utiliz¬ 
zato per la recitazione e i dialoghi, 
tutti sopra le righe e dannatamen¬ 
te esilaranti. Lo è ancora di più se 
si considera la mancata traduzione 
italiana. L'essere costretti alla lettu¬ 
ra dei sottotitoli inglesi impedisce, 
a tutti quei giocatori che arrancano 
con l'idioma della Corona Britan¬ 
nica, di immergersi nella stona e 
lasciarsi trasportare dai repenti¬ 
ni scambi di battute che permeano 
l'intera esperienza di gioco. Un ve¬ 
ro peccato e un'occasione sprecata, 
dato che l'intenso lavoro di scrittura 
operato dagli story teller difficilmen¬ 
te resterà nella mente dell'italiano 
medio, egregiamente esemplificato 
dalla figura del nostrano Ivan Con¬ 
te (mi ha divertito, hai vinto tu. non 
gli concedo diritto di replica. ndTo- 


So). Ma è inutile divagare. Conviene 
invece tornare a bomba su quel¬ 
lo che, a tutti gli effetti, è uno degli 
astretti più riusciti del titolo canade¬ 
se: la grafica. Una direzione artistica 
decisamente ispirata, quella di De¬ 
athSpank, che affascina il giocatore 
con la ricostruzione di un mondo 
fantasy miniaturizzato e minimalista, 
con tratteggi marcati, colon saturi e 
sagome simili ai cartonati utilizza¬ 
ti nei diorami dei giochi da tavolo, 
che emergono all’orizzonte come se 
sr stesse circumnavigando una sfera. 
Lo stesso protagonista, nel muoversi 
in un mondo variopinto e dissemina¬ 
to di tipici riferimenti al genere degli 
RPG, appare una caricatura dell'e¬ 
roe classico, con equipaggiamenti 
ridicoli e votato alla giustizia an¬ 
che quando palesemente sfruttato 
da villici e contadini. Senza dubbio 
un personaggio riuscito e sufficien¬ 
temente carismatico da meritarsi, 
anche su PC, la seconda incarnazio¬ 
ne digitale. 





(MnmxMfàs) 


Bello e. a tratti, entusiasmante. Sia 
in alcune meccaniche di gioco che 
nei dettagli grafici e narrativi. Un gio¬ 
iellino da non lasciarsi scappare se 
si amano l'ironia e gli hack'n'slash 
pieni di mostri e oggetti assurdi. I 
pochi punti deboli riguardano la su¬ 
perficialità delle quest e l'assenza 
di una qualunque traduzione in Ita¬ 
liano. Peccato, perché per tare tutti 
felici sarebbero bastati i sottotitoli e 
un looting più finalizzato. Per il resto, 
un'esperienza davvero solida e suffi¬ 
cientemente longeva, visto anche il 
prezzo a cui viene proposta. Un otti¬ 
mo regalo di Natale! 


Pro: Spassoso 
Ricercato nella forma 

Contro: Non tradotto 
Tendente al casual 
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■ CPU: Dual Core 1 8 GHz (Dual Core 2 0 Giù) ■ ram 1 GB (2 GB) ■sviluppatore: BizarreCreations ■ publisher izzard 

■ scheda VIDEO: nVidia Gef «ce 7600 GT/ATi Radeon X16S0 (nVidia GeForce GTX/Afi Radeon HD) ■ distributore: Activision Bliuard ■ multiplayi - 

■ SPAZIO SU HO: 12 GB ■ CONNESSIONE: ADSL ■ LOCALIZZAZIONE: Assenti' ■ PREZZO INDICATIVO 



II leggendario agente segreto con licenza di uccidere torna sugli schermi dei nostri 
PC. Purtroppo, però, non è proprio in piena forma... 




ACT1VISION HA DECISO DI UTILIZZARE IL BUON 
DANIEL CRAIG. IN POUGONI E TEXTURE. PER DAR 
VITA A UN GIOCO CHE NON È UN T1E-IN. BENSÌ UNA 
SORTA DI SPIN-OFF 


Q uando si parla di 007 è diffi¬ 
cile non tornare indietro negli 
anni con i ricordi. Del resto, 
chi non ha mai desiderato almeno u- 
na volta nella vita d'indossare i panni 
dell’agente segreto più "gajardo" del¬ 
la storia? Personalmente adoravo il 
personaggio di James Bond quan¬ 
do ero un bamboccio, soprattutto il 


lo due volte, Vivi e lascia morire. La 
spia che mi amava e alcuni altri, so¬ 
no entrati di diritto nella stona della 
cinematografia mondiale. 

Poi sarà che sono cresciuto, sarà che 
Timothy Dalton e Pierce Brosnan mi 
sembravano alieni al confronto dei lo¬ 
ro predecessori, ma in generale non 
sono più riuscito a seguire le awen- 


probabili e anche discretamente 
pacchiani. Insomma, toccava da¬ 
re una svolta, anche a costo di far 
imbestialire i fan duri e puri. Ed è 
cosi che è stato scelto un attore co¬ 
me Daniel Craig, uno con la faccia 
da delinquente, non certo da simpa¬ 
tica canaglia, quasi sconosciuto alla 
massa (ma se posso darvi un consi¬ 
glio, guardatevi The Pusher, film del 
2004 davvero notevole) e pertan¬ 
to ritenuto poco adatto a ricoprire 
un ruolo cosi importante. Invece 
Quantum of Solace è stata una ve¬ 


ra e propria rivelazione: stile molto 
più crudo, realistico (sempre nei li¬ 
miti del possibile, stiamo parlando 
di 007!), con criminali decisamente 
meno fantasiosi e senza gatti bianchi 
da accarezzare. Il nostro inglese da¬ 
gli occhi di ghiaccio, che prende un 
sacco di botte e non ha mai paura di 
sporcarsi, è un vero duro, uno che al¬ 
la domanda "agitato o mescolato" in 
merito al suo Vodka Martini, replica 
con "cosa vuole che me ne freghi?”. 
Uno. insomma, lontano anni luce da¬ 
gli stereotipi del passato, pur senza 



58 TUA1 Gennaio 2011 


filone interpretato da Sean Conne- 
ry e Roger Moore. che con film come 
Dalla Russia con Amore. Operazione 
Goldfinger, Thunderball, Si vive so- 


ture di doppio zero con l'entusiasmo 
di una volta. Personaggi un po' trop¬ 
po vittime di se stessi, pieni di inutili 
cliché, con gadget sempre più im- 


si sprecano e il mouse in que- •»' 

arma letale / *• 









































rinunciare ovviamente a belle donne 
e macchine assolutamente strepitose. 

IL GIOCO SENZA FILM 

Non per nulla Activision ha deciso di 
utilizzare proprio il buon Daniel Craig 
(e non il bel Pierce, come avevo er¬ 
roneamente scritto io nel reportage 
di GamesCom. Mea Culpa (innata)! 
ndToSo), in poligoni e texture. per dar 
vita a un gioco che non è un tie-in, 
bensì una sorta di spin-off. Ok, basta 
termini inglesi, che poi vi prende¬ 
te male. In pratica, la software house 
americana ha preferito evitare di con¬ 
vertire in forma digitale il prossimo 
film di James Bond (anche perché 
MGM ha quasi rischiato la bancarot¬ 
ta e comunque non se ne parla prima 
del 2012), inventandosi di sana pian¬ 
ta un nuovo capitolo. 

Una scelta sicuramente coraggiosa, 
perché di base senza alle spalle un 
pellicola ben nota al grande pubblico, 
è difficile riuscire a raccogliere grossi 
consensi fra i possibili acquirenti. Non 
vi nascondiamo che. dai primi dati di 
vendita, le ipotesi peggiori sembrano 
essersi drammaticamente conferma¬ 
te: in pratica Blood Stone sta andando 
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Questa modalità verdina è lo scotto necessario 
da pagare per visualizzare obiettivi e nemici 


maluccio e questo ha avuto immedia¬ 
ti ripercussioni sul team di sviluppo, a 
quanto pare sull'orlo del baratro. 
Probabilmente, con un pizzico di cini¬ 
smo. molti farebbero spallucce, il fatto 
però è che questi signori sono niente¬ 
meno che i Bizarre Creations, gente 
con alle spalle un curriculum impres¬ 
sionante: se scorriamo l'elenco dei 
loro lavori li scopriamo nascere su A- 
miga con un certo The Killing Game 
Show (roba da lacrimuccia nostalgica), 
quindi crescere su Dreamcast con il ri¬ 
voluzionario Metropoli Street Racer, il 


papà di una saga amatissima su Xbox, 
quella di Project Gotham Racmg. Ap- 
prezzatissimi anche i due Geometry 
Wars, una vera e propria droga digita¬ 
le, mentre forse non è stato ben capito 
Blur, alquanto snobbato dalla maggior 
parte dei giocatori (e mi ci metto an¬ 
che io, lo ammettoXe chi lo ha saltato, 
ha sbagliato. ndToSo). 

Anche The Club non era male, ma 
pure II non è che il pubblico sia im¬ 
pazzito. Di certo, negli ultimi anni le 
cose non sono andate benissimo per 
il team inglese e il fatto di vederli 


all'opera dietro un gioco come Blo¬ 
od Stone appare ai nostri occhi ormai 
fin troppo smaliziati come una vera e 
propria punizione divina. 

SI STAVA MEGLIO QUANDO 
SI STAVA PEGGIO 

Anche se alla mia veneranda età la 
memoria tende a fare brutti scher¬ 
zi. non posso fare a meno di ricordare 
l'ultimo gioco davvero bello relativo a 
007 e compagnia bella. Ovviamente 
mi riferisco a GoldenEye su Nintendo 
64, di cui è recentemente uscito un 



Gennaro 2011 IB1 1 59 


Mi so che ! abbiamo combinata grossa *"* 

e presto ci toccherò confrontarci con 

un vero e proprio esercito di ostili _ 
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SOLO PARLA 


INGLESE. MA i PURI 
SOTTOTITOLATO NELLA 


Un bug che proprio ci soremo risparmiati voleri 
neri, con il testo che si sovrappone allegramente 
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Un colpo ben assestato a queste bom¬ 
bole óel gas e booml II poveretto nelle 
viciname si ritrova al camposanto 


remake su Wii. Su PC onestamente mi 
ricordo giusto di Nightfire (che. del re¬ 
sto, era opera di Gearbox Software), 
probabilmente l'unico degno di nota, 
ma più in generale la media rimane 
abbastanza scarsma. 

Non è certo fantascienza pensare che 
in merito a James Bond il mondo dei 
videogiochi abbia fin troppe volte pec¬ 
cato di accidia, proponendo titoli 
mediocri se non proprio osceni, tanto 
da generare nei giocatori una diffiden¬ 
za ormai radicata. Difficile quindi non 
approcciarsi a Blood Stone con un filo 
di sospetto, anche se il team di svilup¬ 
po assai rinomato e gli ottimi trailer 
proposti negli scorsi mesi facevano in¬ 
travedere un qualche potenziale. 

In effetti le premesse per un qual¬ 
cosa di quantomeno interessante ci 
sono tutte. James 8ond, a questo gi¬ 
ro. si trova coinvolto in una stona di 
armi biochimiche, che lo porterà a gi¬ 
rare mezzo mondo per sventare questa 
ennesima minaccia globale. Dopo una 
prima missione ad Atene, ci troveremo 
ad affrontare situazioni decisamen¬ 
te rischiose prima a Istanbul, poi a 
Monaco, quindi nella gelida Sibe¬ 
ria, cui seguirà il clima caldo umido 
di Bangkok e del Burma. Un bel gi¬ 
retto insomma... ma cosa ci aspetta 
esattamente in Blood Stone? Anzitut¬ 
to, come è semplice intuire dalle foto 
che corredano questa recensione, sia¬ 
mo di fronte a uno sparatutto in terza 
persona, mframezzato però da alcune 
sequenze di guida. 

La parte TPS è tutto tranne che ri¬ 
voluzionaria e si basa sui principi 
assolutamente dogmatici del genere: 
si utilizza l'ambiente per nascondersi 
e si spara solo quando si è in posi¬ 
zione sicura. Sotto questo aspetto, il 
nostro 007 è particolarmente avvan¬ 
taggiato. con il mirino sempre visibile 
a video anche quando ci troviamo 


Le sezioni di guida sono belline a veder 


in fase di copertura. In pratica ba¬ 
sta spostare il pallino sul nemico che 
vogliamo colpire, alzarci e quindi spa 
rare sicuri di centrarlo senza il minimo 
problema. Il comportamento dell'Intel 
ligenza artificiale del resto è talmente 
prevedibile da risultare quasi imba 
razzante e diciamo che si rischia di 
morire solo grazie alla forza del nu 
mero dei nostri avversari, visto che 
in quanto a furbizia i criminali la 
sciano parecchio a desiderare. Di 
tanto in tanto li vediamo addirittu 
ra avanzare sfacciatamente verso di 
noi ed è sufficiente attenderli dietro 
il nostro nascondiglio per eliminarli 
effettuando un attacco corpo a corpo 
premendo l'apposito tasto. 

A proposito di tasti, nell'ipotesi in 
cui decidiate di abbandonare mou¬ 
se e tastiera in cambio di un toypad, 
sappiate che vi attende un'amara 
sorpresa; Blood Stone supporta si i 
controller tanto amati dai ''consolari'', 
ma in compenso a video tutti i riferi¬ 
menti ai comandi riporteranno sempre 
e comunque le diciture Ctrl, E, bar¬ 
ra spazio e via discorrendo. Starà a voi 
dedurre le corrispondenze... non pro¬ 
prio il massimo della comodità, anche 
se probabilmente molti si staranno do¬ 


mandando dove sia il problema: in 
fondo, per gli sparatutto, il mouse è di 
gran lunga preferibile, no? Verissimo, 
ma non dimentichiamoci delle sezio¬ 
ni di guida, dove utilizzare la tastiera è 
una vera e propria iattura. 

La vettura del resto si muove sem¬ 
pre come se fosse una sorta di vasca 
da bagno con le ruote, indipendente¬ 
mente dal modello: fa davvero poca 
differenza essere al volante di u- 
na supercar o di un carro attrezzi e. 
a parte la velocità di punta, entram¬ 
bi s'imbarcano sempre e comunque 
in maniera marcata. Il joypad aiuta 
non poco in questi frangenti, ma ri¬ 
mane davvero discutibile il modello 


di guida, qualcosa d'mcomprensibi- 
le se pensiamo a quali capolavori del 
genere hanno tirato fuori nel corso 
della loro esistenza i Bizarre. 

SPEAK ENGLISH OR DIE 

Che Blood Stone non sia esattamente 
un blockbuster lo si capisce anche da 
altre cose, a partire dalla totale man¬ 
canza di traduzione in Italiano. Scelta 
piuttosto atipica considerato il target 
a cui è rivolto questo titolo, che non è 
quello degli hardcore gamer. In ogni 
caso, James Bond non solo parla e- 
sclusivamente in Inglese, ma lo stesso 
discorso vale per i sottotitoli, cosa che 
ovviamente taglierà fuori chiunque 
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UCCIDERE ONLINE 


Poteva mancare una fantastica modalità onllne? Ovviamente no. anche se di fantasti¬ 
co c'è ben poco. Blood Stone presenta tre diverse arene multiplayer, di certo non le 
più originali del mondo: fermo restando che esiste la possibilità di giocare in inter¬ 
net e in rete locale (LAN), troviamo a nostra disposizione il classico e immortale Team 
Deathmatch. dove due squadre (agenti MI6 contro mercenari) se le daranno di santa 
ragione fino all'ultimo trag. Simile nella sostanza Last Man Standing, solo che in que¬ 
sto caso giocheremo tutti contro tutti, potendo però contare solo su un'unica vita. In 
"Objective". come tradisce il nome, ci si dovrà invece impegnare per portare a termi¬ 
ne tre diversi obiettivi, sfruttando al massimo il lavoro di squadra. 

Tutto qua? Ebbene si. anche se a dirla tutta al momento della nostra prova abbiamo 
latto fatica a trovare qualcuno nei server per il Team Deathmatch e praticamente nes¬ 
suno nelle restanti due modalità. Povero lames. nessuno vuole giocare con lui... 


non abbia un mimmo dimestichezza 
con la lingua d'Albione (e sappiamo 
bene che nella nostra bella penisola è 
una possibilità tutt'altro che remota). 
In generale, comunque. 007 non fa 
proprio nulla per farsi voler bene e se 
andiamo a smembrare con un bistu- 
n digitale (mi sa che ho visto troppe 
puntate di Dexter) il gameplay, sco¬ 
priamo una produzione piuttosto vuota 
di contenuti e che spesso denota una 
svogliatezza e una mancanza di idee 
abbastanza preoccupante. 

Anzitutto per buona parte del tem¬ 
po il nostro agente segreto se ne va 
in giro tenendo in mano una sorta di 
smartphone, necessario per individua¬ 
re i nemici (anche nascosti da muri e 
cose del genere), visualizzare il pros¬ 
simo checkpoint. nonché localizzare 
pulsanti, tastiere e altri elementi con 
cui interagire. Poco male, direte voi; 
il problema è che in questi frangenti 
i programmatori hanno avuto la ge¬ 
male intuizione di rendere lo schermo 
completamente verde, come se fos¬ 
se ripreso da una sorta di telecamera 
con funzione notturna, a cui fra l'altro 
si somma un'interferenza che disturba 
la visione e che peggiora con l'aumen¬ 
tare del vostro passo. In pratica, più 
correte e meno vedete, quindi vi toc¬ 
cherà fermarvi di tanto in tanto per 
far stabilizzare l'immagine. Poteva an¬ 
che essere una trovata simpatica, non 
fosse che in tutte le sezioni a piedi vi 
toccherà passare tre quarti del tempo 
m questa fastidiosa modalità, andan¬ 
do a mortificare la rappresentazione 
grafica delle ambientazioni. 


L effetto dello luce che passo attraverso i fon di 
proiettile è davvero ben fono, a testimonianza di W 


luti altro che 


mi 
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C I UN ABUSO DI SCRIPT IN MOLTISSIME 
SEQUENZE DI GIOCO 


C'è poi un abuso di script in mol¬ 
tissime sequenze di gioco e, più in 
generale, è un po' la sagra del muro 
invisibile. Il gioco viaggia su bina¬ 
ri ben dritti, non concede deviazioni 
di alcun genere e questo è parti¬ 
colarmente notabile nei momenti 
platform: è quasi impossibile cade¬ 
re o sbagliare un salto, perché basta 
premere il pulsante giusto nel mo¬ 
mento in cui questo appare a video 
per andare sul sicuro. 


lames sopre di evidenti carenze cf affetto e 
non perde mai occasione per cercare abbracci 
consolatori, spesso letali per i suoi patner 


Fondamentalmente non è neppure 
la cosa più grave: in fondo, di gio¬ 
chi lineari ne abbiamo visti e provati 
a bizzeffe, ma c'è qualcosa in Blood 
Stone che proprio non funziona. Pro¬ 
babilmente non aiuta nemmeno la 
stona, tutt'altro che originale e piutto¬ 
sto scialba, ben lontana da Quantum 
of Solace o Casino Royale. 

Meno drammatico l'impatto grafico, 
tutto sommato piacevole, con un buon 
utilizzo dell'illuminazione globale. S- 
SAO. HDR e altre criptiche sigle che 
in buona sostanza indicano che i pro¬ 
grammatori, in quanto a gestione degli 
shader, sanno fare il loro lavoro. Me¬ 
no i modellatori, visto che la faccia 
di Daniel Craig convince pochino. Gli 
ambienti, almeno, sono piacevoli da 
vedere e presentano un buon dettaglio 
e una discreta attenzione ai particola¬ 
ri. Grande assente la fisica, con pochi 
elementi distruggigli (i soliti ban- 
li/bombolom esplosivi... e basta!) ad 
animare un titolo che soffre la poca i- 
spirazione di un team di sviluppo che 
avrebbe meritato una sorte migliore. 


È difficile intravedere in Blood Stone 
qualcosa di differente da un'opera¬ 
zione commerciale non proprio delle 
più riuscite. Troppo lontano dall'ul¬ 
tima uscita cinematografica di 007, 
non riesce quindi a cavalcarne l'hype. 
forse l’unica vera speranza di que¬ 
sto gioco, anche perché di certo non 
la si può considerare una produzio¬ 
ne particolarmente brillante. Il mix 
tra sparatutto e sezioni di guida la¬ 
scia molto a desiderare ed entrambe 
le “anime" appaiono poco ispirate e 
prodotte con standard molto lontani 
dalle ben note capacità di Bizar- 
re Creations. Mettiamoci pure 5 ore 
scarse per arrivare ai titoli di coda 
ed ecco che la frittata è fatta. Alla fi¬ 
ne non è un titolo brutto e si fa anche 
giocare, ma non propone nulla d'inte¬ 
ressante e finisce per deludere anche 
i fan più sfegatati di James Bond. 

Pro: 007 ha sempre il suo perché 

Contro: Ripetitivo e lineare 
Stona tutt'altro che memorabile 
Completamente in Inglese 
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II simula-panca di Sports Interactive torna come ogni anno ricco di novità. I 
punti forti di questa edizione? Nuovi contratti e nuove interazioni con dirigenza e 
spogliatoio. Ah, e un miglioramento netto del non più inedito motore 3D... 


C he Football Manager, per 
gli amici FM. sia da sem¬ 
pre il punto di riferimento da 
battere in campo di simulazione 
calcistica in termini gestiona¬ 
li non è una novità. Arrivati alla 
settima edizione di questo mana¬ 
geriale (senza considerare la sua 
precedente incarnazione CM-Scu- 
detto, altrimenti arriviamo quasi a 
20 anni di carriera) sono ben po¬ 
che le cose ancora da scoprire di 
un gioco che fa del miglioramen¬ 
to costante e mai della rivoluzione 
la sua arma più micidiale. Come 
potrebbe essere altrimenti, visto 
che ogni anno siamo qui a tesse¬ 
re le lodi del lavoro dei ragazzi di 
SI e della immensa flottiglia di a- 
mici collaboratori sparsi in ogni 
angolo del globo per perfeziona¬ 
re l'immenso database calcistico? 
E allora trascuriamo il solito rias¬ 
sunto delle puntate precedenti (se 
non sapete come funziona FM... 
Beh, imparerete in pochi minuti, il 


tutorial integrato e i mille consigli 
dello staff tecnico aiutano mol¬ 
to anche il neofita più incallito) e 
gettiamoci a capofitto nelle novi¬ 
tà di quest'anno. Anche perché lo 
spazio è quel che è e le cose da 
dire sono parecchie... 

PROCURATORIAMOCI TUTTI 

FM 2011, come i suoi parenti stret¬ 
ti. è sempre sul pezzo. Ogni anno 
il lavoro di Sports Interactive è 
orientato a fare in modo che la si¬ 
mulazione proposta rispecchi II 
calcio reale, nonostante le con¬ 
tinue modifiche e ì cambiamenti 
che questo mondo vive di stagione 
in stagione. Questa volta, guar¬ 
da caso, il più importante restyling 
riguarda i contratti e la gestione 
personale del rapporto tra giocato¬ 
re e allenatore. Prendendo spunto 
da centinaia di casi reali, gli svi¬ 
luppatori hanno introdotto in un 
ruolo fortissimo i procuratori cal¬ 
cistici. permettendo a questi di 


OGNI ANNO IL LAVORO DI SPORTS INTERACTIVE È 
ORIENTATO A FARE IN MODO CHE LA SlMULA7 mur 
PROPOSTA RISPECCHI IL CALCIO REALE 


offrire 1 propri assistiti alle varie 
squadre e fare da interfaccia col 
giocatore. Dimentichiamoci quin¬ 
di le estenuanti contrattazioni con 
il proprietario del cartellino: il cal¬ 
cio moderno si sviluppa attraverso 
gli agenti, e FM segue questo an¬ 
dazzo. Ancora meglio, la fase di 
rifinitura del contratto avviene in 
tempo reale, parlando a quattr'oc¬ 
chi col giocatore: a colpi di botta 
e risposta si possono sistemare le 
clausole e capire quali sono le re¬ 
ali intenzioni dell'atleta. Questa 
impostazione interattiva non viene 
presentata solo nelle contratta¬ 
zioni, ma è parte di un più ampio 
miglioramento dell'interattività: in 
FM 2011 l'allenatore può tenere ri¬ 
unioni con lo staff per discutere 
di cambiamenti tattici o di scelte 
legate alla posizione e all'allena¬ 


mento di un particolare calciatore, 
oppure discutere personalmen¬ 
te con ogni membro della squadra 
e chiedergli di cambiare mentali¬ 
tà di gioco, coprire maggiormente, 
cercare di più i compagni e mil¬ 
le altre cose. Ovviamente queste 
discussioni hanno ripercussio¬ 
ni anche importanti sul morale del 
calciatore o sull'atmosfera dell'in¬ 
tero spogliatoio, per cui bisogna fare 
sempre attenzione alle scelte che 
sì hanno a disposizione. Ciò nono¬ 
stante il nuovo sistema ci è parso 
particolarmente fluido e funzionale: 
con pochi click è possibile cambiare 
una scheda di allenamento, chiede¬ 
re a un giocatore della prima rosa di 
fare da tutor a un giovane della pri¬ 
mavera. riprendere il Ronaldhmo di 
turno perché non corre mai in fase 
difensiva e via di questo passo. 







































I nuovi allenamenti: potrebbero essere più chiari, ma dopotutto i nostri 
vice possono gestire in maniera semi automatica gran porte del lavoro... 


TRE DIMENSIONI 
SEMPRE PIÙ TRE 

Parlando di allenamenti possiamo 
notare che hanno subito un cam¬ 
biamento teso a semplificare un 
po' il meccanismo di base. In re¬ 
altà. l'aggiunta di altre schermate 
e di comandi singoli ci sembra in¬ 
vece sortire l'effetto contrario, ma 
forse è solo questione di abitudine. 
Senza dubbio migliorata, e parec¬ 
chio oltretutto, è la leggibilità e la 
funzionalità delle schermate dedi¬ 
cate alle news: ora non soltanto è 
possibile selezionare quali notizie 
seguire (le cosiddette sottoscri¬ 
zioni) velocemente e in maniera 
puntigliosa, ma la stessa posizio¬ 
ne delle finestre permette di tenere 
sempre sotto controllo gli aspetti 


importanti della squadra anche tra 
una partita e l’altra. Già. la partita. 
Dall'anno scorso Football Mana 
ger sfoggia un nuovo motore grafico 
tridimensionale, traguardo rag 
giunto dopo anni di indecisioni e 
tentennamenti sull'abbandonare il 
classico simulatore testuale prima, 
e quello bidimensionale con i bot 
toncim colorati poi. Dopo l'exploit 
della scorsa stagione possiamo di 
re che il motore grafico 3D di FM 
2011 è una solida certezza: nuo 
ve animazioni, nuovi stadi e. in 
generale, un senso di funzionali¬ 
tà alla simulazione (niente grafica 
sbrilluccicante. insomma, ma a- 
nimazioni sempre coerenti con la 
descrizione dell’evento) ne fanno 
uno strumento apprezzabile e mai 
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Lo schermalo tattico non ha subito grondi cambiamenti, se non qualche 
miglioria per rendere più semplice identificare i giocatori più in forma. 
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www.simonthesorcerer5.it 


Simon chi? Ah, sì! Il maghetto protagonista di una semi fortunata serie di avventure 
grafiche nata nel 1993 su Amiga ... 


T orna Simon thè Sorcerer. Qual¬ 
cuno ne sentiva la mancanza, 
qualcun’altro nemmeno sape¬ 
va chi fosse. Poco importa, quindi, 
se ci si trova al cospetto di un'avven¬ 
tura grafica senza troppe pretese ma 
che riesce, grazie a dialoghi irriveren¬ 
ti ed enigmi gratificanti, a evitare la 
dismstallazione prematura. Beh, co¬ 
me deterrente ci sarebbero anche i 


di battute tra il protagonista e i 
comprimari, sempre al limite del 
cinismo fine a se stesso, risulta 
sufficientemente divertente da cat¬ 
turare l'attenzione del giocatore. 

Il fatto che. ferma restando la di¬ 
vertente irriverenza del maghetto, 
venga data la possibilità di velociz¬ 
zare i dialoghi per arrivare subito 
al sodo, deve essere considera¬ 


scena capaci in qualche modo di 
ravvivare una situazione che non e- 
ra partita con il piede giusto, non 
si pud affermare che l'input a pro¬ 
seguire venga dato dall’insaziabile 
voglia di sapere come andrà a finire. 

PRIMA LEZIONE DI GAMEPLAY 

A instillarci poche briciole di 
quell"'l want it more" necessario ad 


le da indovinare: funzionale al tipo 
di gameplay proposto. Un'ultima co¬ 
sa da segnalare è la presenza sia del 
tasto per evidenziare gli hotspot che 
di un sistema di aiuti talmente intu¬ 
itivo da rendere superfluo il ricorso a 
walkthrough alternativi. Insomma: la 
frustrazione, questa sconosciuta! 
Roberto “il Cinese" Turrini 
turrini.roberto@gmail.com 



^ommenm 


Paragonabile ai compiti scolastici as¬ 
segnati durante le vacanze natalizie, 
questo Simon thè Sorcerer V: l'In¬ 
vasione degli Extraterrestri assolve 
la sua funzione di semplice e inno¬ 
cuo riempitivo tra lo scartare un titolo 
tripla A e un cenone di Capodanno. 
Piacevole per chi è un appassionato 
della serie o per chi adora assistere 
a dialoghi cinici e sfrontati, il titolo 
non eccelle in nessun aspetto par¬ 
ticolare. Gli avventurieri in cerca di 
una vera sfida o di enigmi cervellotici 
farebbero meglio a stargli alla larga, 
anche perché venticinque euro son 
mica bruscolini! 


Pro: Dialoghi divertenti 
Enigmi circostanziati 

Contro: Mediocre realizzazione 
tecnica 

Trama stiracchiata 


25 euro ipoteticamente appena sbor¬ 
sati... ma si faccia finta di niente! 


to come un altro punto a favore di 
questa produzione. Contrariamen¬ 
te a quanto scritto per il registro 
narrativo, però, a livello di plot pu¬ 
ro e semplice non si può dire che 
il titolo sappia convincere "al ciao' 
(Renée Zellweger, Jerry Maguire, 
1996). La storia parte con delle 
premesse alquanto sempliciotte: 
gli alieni invadono il pianeta della 
magia e rapiscono Alix, la fidan¬ 
zata di Simon, il quale tenta di 
mettersi in salvo per andare a 
salvarla. Per quanto a queste 
premesse facciano se¬ 
guito dei piccoli colpi di 


arrivare ai titoli di coda ci pensano 
gli enigmi. Pensati per essere cir¬ 
coscritti a piccole aree di gioco (in 
alcune occasioni, addirittura solo u- 
na stanza), i rompicapo incontrati 
durante lo svolgersi dell'avventu¬ 
ra si caratterizzano tanto per 
la loro semplicità quanto per 
l'immediato senso di gratifica- 
r zione che procura il risolverli. 

Il loro essere circostanzia- 
•*'' ti all'ambiente in cui ci si 

» trova, infatti, funziona e- 
gregiamente, evitando il 
fastidioso senso di 
dispersione che af- 
| fligge altri punta e 

li clicca. A differenza 

|\ di titoli analoghi, 

inoltre, in Simon 

i tWp thè Sorcerer V 

IP V, l'inventario non 

) strabocca mai 

di oggetti inuti- 
t li e disegnati per 

confondere le idee: 
ym-. tutti sono specifica¬ 

tamente posizionati 
per assolvere a un 
qualche compito, 
spesso e volentieri 
nemmeno diffici- 


DIMMI: DOVE CI ERAVAMO 
GIÀ VISTI? 

Se del modesto utilizzo della 
tecnica del cell-shading per mo¬ 
delli tridimensionali è meglio non 
parlare, è invece giusto fare i com¬ 
plimenti agli sviluppatori per 
l'attenzione spesa in fase di cha- 
racter design e stesura dei copioni 
recitativi. I personaggi che popo¬ 
lano il magico mondo di Simon 
sono perfette caricature dei classi¬ 
ci del genere e il continuo scambio 


Dovvero esilarante la cattiveria con cui Simon 
insulterà Paludoso per avergli rotto la nuova 
videocamera! Tutto censurato, ovviamente 

4ir • :: 
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È QUANDO TI SENTI PICCOLO CHE SAI DI ESSERE DIVENTATO GRANDE. 


A volli* gli nomi ni riescono a creare qualcosa più grande di loro. (Qualcosa che prima non c'era. È questo che noi intendiamo per innovazione 
ed è in questo che noi crediamo. 

Una visione che ci lui fatto investire nel cambiamento tecnologico sempre e solo con l'obiettivo di migliorare il valore di ogni nostra singola 
produzione. 

E questo pensiero che ci ha fatto acquistare |>er primi in Italia impianti come la rotativa Heidelberg MMX) B24. O che oggi, per primi in Europa, 
ci ha fatto introdurre 2 rotative da 32 pagine Bolo-Offset Kornori, 6-1 pagine-versione duplex, così da poter soddisfare ancora più puntualmente 
ogni necessità di stampa di bassa, media e alla tiratura. 

Se crediamo nel l'importanza dell'innovazione, infatti, è perché pensiamo che non ci siano piccole cose di poca importanza. 

L'etichetta di una lattina di pomodori pelati, quella di un cilio per gatti o quella di un'acqua minerale, un catalogo o un quotidiano, un magazine 
o un volantone con le offerte della settimana del supermercato, tutto va pensato in grande. 

f'. conte conseguenza di questa visione che i nostri prodotti sono arrivati in 10 paesi nel mondo, che il livello di fidelizzazione dei nostri clienti 
t* al o che il nostro fatturato si ù triplicato. 

Perché la grandezza {* qualcosa che si crea guardando verso l'alto. Mai dall'alto in basso. 
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www.bloodygoodtimegamexom^ 



Gli attori si preparino: fra un minuto inizia il provino per la star del nuovo thriller di 
Director X. E se qualcuno deve andare al bagno, ci vada subito... 


I n questi ultimi anni, la scena del 
modding non poteva che mutare 
di fronte al ruolo centrale assunto 
dalle console. Si è ridotto sensi¬ 
bilmente il ritmo produttivo, ma 


della violenta sarabanda multigioca- 
tore intitolata Bloody Good Time. In 
questo caso non si tratta della ver¬ 
sione commerciale di un mod già 
noto, anche se il gioco di OL può 


BLOODY GOOD TIMI CONDIVIDE CON THE SHIP 
UNA STRUTTURA DA MULTIPLAYER COMPETITIVO 
SUI GENERIS. CON OPPORTUNITÀ E MECCANICHE 
DECISAMENTE PIÙ SFACCETTATE DELLA MEDIA 



COMPETIZIONE VISCERALE 

Il semplice background di BGT met¬ 
te un gruppo di attori di fronte alle 
richieste di un regista fuori di te¬ 
sta, tale Director X, che ama così 
tanto il “blood'n'gore" da voler¬ 
lo realizzare sul set senza effetti 
speciali: per questo, le aspiran¬ 
ti star devono massacrarsi in uno 
dei tre scenari disponibili (un po’ 
pochini, ma prima di scandaliz¬ 
zarvi date un'occhiata al prezzo), 


usando i fantasiosi strumenti of¬ 
ferti da apposite scatole e dalle 
stesse ambientazioni, che nascon¬ 
dono trappole da film horror di serie 
zeta. Solo 15 fra i 40 gingilli di¬ 
sponibili sono assimilabili ad armi 
“convenzionali”, da fuoco o da ta¬ 
glio, mentre il resto del campionario 
sfoggia stravaganze come topi ra¬ 
diocomandati. pecorelle esplosive, 
set cosmetici e altri oggetti usati in 
modo improprio, magari con un ef- 
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allo stesso tempo abbiamo potu¬ 
to beneficiare di sistemi più duttili 
per veicolare sul mercato creazio¬ 
ni di diversa complessità. In questo 
stesso numero illustriamo l'azione 
congiunta di Teotl Studios e degli 
sviluppatori di Killmg Floor, Tripwire 
Interactive, per il “gomg commer¬ 
cial" di The Ball, senza contare 
le radici amatoriali di team emer¬ 
genti come Ace-Team e le buone 
speranze alimentate da sviluppa¬ 
tori stilosi come Otherlight. fautori 


essere considerato a buon titolo una 
rilettura della dinamiche viste nella 
total conversion per Half-Life “The 
Ship" (vedi box): BGT condivide 
con il predecessore una struttura da 
multiplayer competitivo sui generis, 
in cui vengono offerte al giocatore 
opportunità e meccaniche decisa¬ 
mente più sfaccettate della media, 
ma declina gli stessi elementi in 
una chiave accessìbile e meno 
“concettuale". Che non è sempre la 
scelta giusta da fare. 


Ogni tonto ci si può imbattere in un vero e 
proprio 'cat-fight'. come questo tra Brandy 
Vixen e Bijou Carfagna... Bijou Carfagna? 
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NON CI È PIACIUTA LA SCELTA DI LIMITARE LE 
PROSPETTIVE DEL GAMEPLAY. CHE DÀ VITA A 
UN'ESPERIENZA ESILE NONOSTANTE LE TANTE IDEE 
INTERESSANTI 


tetto mortale non istantaneo (come 
il veleno). Inoltre, alcuni contenito¬ 
ri generano pillole di vano tipo, atte 
a donare bonus momentanei come 
velocità e invisibili, per far man 
bassa degli avversari o per sfuggire 
a situazioni particolarmente compli¬ 
cate. Al di là delle diverse modalità, 
di cui tra poco parleremo, lo sco¬ 
po rimane l'accumulo di un livello 
di “fama" maggiore degli avversari, 
soddisfacendo al meglio le richie¬ 
ste del regista X-. quest'ultimo gode 
particolarmente nelle uccisioni più 
coreografiche, magari provocate 
da uno dei meccanismi mortali del 
set. ma non si dimentica di sugge¬ 
rire agli attori le armi più "in" del 
momento. Alla fine si tratta di una 
scelta casuale, per stabilire a ogni 
round un moltiplicatore di punteg¬ 
gio più alto per alcuni strumenti di 
morte, ma la trovata riesce comun¬ 
que a rendere imprevedibile ogni 
scontro, visto che l'uccisione con u- 
na potente mitragliatrice potrebbe, 
all'improvviso, valer meno di una 
padellata in faccia. 

A complicare ulteriormente la si¬ 
tuazione intervengono fattori ancora 
più bizzarri per un videogame d'a¬ 
zione. come i bisogni fisiologici 
degli stessi personaggi, ovviamente 
inseriti con il giusto piglio umoristi¬ 
co. Per chi ha giocato a The Ship. 


la limitazione di questa caratteristi* 
ca risulterà evidente come numero 
di parametri e In termini di riper¬ 
cussioni sul gameplay. ma gli altri 
potrebbero trovare una certa fre¬ 
schezza nelle soluzioni adottate: in 
pratica, è necessario tener presen¬ 
te gli stimoli del sonno, della fame 
e quelli più intimamente fisiologici, 
che possono provocare effetti anche 
gravi sulle prestazioni del proprio 
personaggio. Mangiare o dormire 
poco significa essere più deboli e 
lenti nei movimenti, mentre non li¬ 
berarsi del cibo accumulato provoca 
indecisioni e scarsa precisione, ma¬ 
gari nei momenti meno opportuni. 
Come ulteriore segno di squilibrio 
mentale, infine, il registra X pa¬ 
ga un personale di sicurezza per 
impedire gli omicidi che lui stes¬ 
so commissiona. Anche qui non si 
tratta di un'introduzione fine a se 
stessa: le guardie e i sistemi di vi- 
deosorveglianza sono in grado di 
indebolire il giocatore e seque¬ 
strargli le armi, oppure possono 
fermarlo un round per i "reati" più 
gravi, impedendogli l'agognata sca¬ 
lata al successo. 

BLOODY LOONEY TUNES 

Con una struttura di gameplay tut¬ 
to sommato complessa come quella 
di BGT, anche le modalità di gioco 




I Cospetto grafico di Bloody Cood Time è godibile, a 
porte gualche animazione legnoso o poco riuscita. 


»» 


E LA NAVE VA... (DOVE NESSUNO PUÒ 
AIUTARE CU OSPITI DI MISTER X). 

The Ship è arrivato da tempo al traguardo della pubblicazione su Steam, nella su- 
a ongtnale veste multiplayer e in una variante in singolo. Entrambe le esperienze 
sono fondate, rispetto a BGT. su una maggiore profondità dello schema di gioco: 
l'impalcatura del gameplay è simile, ma in TS trova spazio un sistema economico 
per comprare oggetti e armi, e anche i parametri sono più numerosi, con una diffe¬ 
renziazione più precisa dei bisogni fisiologici e maggiori esigenze da soddisfare per 
il proprio sostentamento, persino sotto il profilo "culturale". L'enorme nave da cro¬ 
ciera che fa da sfondo all'azione, dove un magnate chiamato Mister X costringe gli 
ospiti a partecipare a un gioco al massacro, si rivela inoltre uno scenano soffuso e 
affascinante, in bilico Ira umorismo e grottesca rappresentazione dell'esistenza. 



Dormire in mezzo o guardie e videosorve¬ 
glianza è una buono idea, ma non sempre 
ci salva dalle attenzioni di un cacciatore. 
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hanno la loro importanza. In “sfida 
mortale" e In “eliminazione", simi¬ 
li rispettivamente a un deathmatch 
classico e a un “last man stand", 
dedicarsi anima e cuore all'ucci¬ 
sione casuale degli avversari può 
comunque portare ai vertici della 
classifica, indipendentemente dal¬ 
le armi in nostro f>ossesso. mentre 
nelle opzioni "vendetta", "caccia" 
e “caccia breve" (in genere le par¬ 
tite sono piuttosto lunghe, almeno 
15 minuti) bisogna affidarsi a ul¬ 
teriori indicazioni del regista X. In 
questi casi abbiamo una preda da 
uccidere, segnalata sulla mappa, e 
un cacciatore sconosciuto alle cal¬ 
cagna. mentre il massacro di altri 
giocatori viene severamente puni¬ 
to. a meno che gli stessi non stiano 
cercando di rubare qualcosa dal no¬ 
stro inventano (operazione possibile 
e molto utile). Le partite sono inol¬ 
tre divise in round e ulteriormente 
infarcite di particolari eventi, che 
cambiano le regole rispetto alla 
modalità scelta e costringono, ad e- 
sempio, a correre per il possesso di 
una statuetta "simil-Oscar. oppure 
fanno partecipare i giocatori a uno 
“zombie movie", con tanto di neb¬ 
bia e luci d'atmosfera. 

L'impianto grafico di BGT. basato 
su Source proprio come The Ship. 
riesce a cavarsela dignitosamente 
grazie a uno stile cartoon capace di 
rendere simpatica anche la più be¬ 
cera delle azioni. Casomai, ciò che 
impedisce di premiare con maggio¬ 
re convinzione il gioco di OL, dopo 
una sequela di note positive, è una 
ripetitività di fondo che nemmeno il 
turbinio di idee è riuscito a evitare, 
legata a nostro giudizio alla scelta 


di limitare le prospettive del game¬ 
play rispetto all'opera precedente, 
in linea con un'audience multi- 
piattaforma. E questo ci è piaciuto 
molto meno. 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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Anche considerando l’intervento di 
Ubisoft in qualità di publisher, ci sa¬ 
remmo aspettati qualcosa di più dal 
nuovo lavoro di Otherlight. Pur pre¬ 
sentando uno schema di gioco più 
sofisticato della media. Bloody Good 
Time si rivela trattenuto e semplifi¬ 
cato rispetto al precedente The Ship, 
limitando l'influenza di alcune caratte¬ 
ristiche ed eliminandone altre. Quello 
che ne deriva rimane un'esperienza 
fresca, ben differenziata dall'offerta 
degli shooter competitivi più "conven¬ 
zionali": una violenta competizione 
basata su una serie di variabili grot¬ 
tesche ma efficaci, come le armi 
“creative" e gli stimoli fisiologici per i 
personaggi, che si dimostrano influenti 
sulle prestazioni “di scena" e sul ritmo 
stesso di gioco. Purtroppo, l’esigui¬ 
tà dell'offerta e la leggerezza di fondo 
limitano le prospettive del gameplay. 
molto più vaste di quanto non sembri a 
una prima occhiata. 


Pro: Le meccaniche restano 
interessanti e originali... 

Contro: ... ma rappresentano un 
passo indietro per gli sviluppatori. 
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■ CPU: Single Core 2 GHz (Dual Core 2 2 GHz) ■ ram I GB (2GB) 

■ scheda VIDEO: Ali Radeon XSOO/nVidia Geforce 6800 (ATi Radeon HD280Q/nVidia Geforce 8800) 

■ SPAZIO SU HO: 15 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


ios ■ publisher: Tripwire Interactive 
■ multiplayer: Assente 
ta ■ PREZZO INDICATIVO: € 17.99 


■ SVILUPPATOCI 

■ OISTRIBUTO- 

■ LOCALIZZAZ V 


www.theballthegame.com 



Stimatissimi dei di un popolo antico e sfortunato, avete voglia di giocare 
un po’ con me? La palla la porto io. _ 


Come gli oliti boss di The Boll, anche 'King 
Kong' va tirato giù con un minimo trastulla. 


velarsi una bella sorpresa per chi non 
ha giocato l'originale mod per Unreal 
Tournament 3. con le sue dinamiche 
da ispiratissimo action physic-based 
in prima persona, a maggior ragione 
se si pensa alla sostanziale penu¬ 
ria di titoli con una simile struttura, 
nonostante il successo planetario di 
Portai (misteri dell'industria...). Per 
chi, invece, TB l'ha provato, magari 
nell'ultima versione disponibile, il di¬ 
scorso da fare è leggermente diverso, 
perché nella sostanza l'edizione "Ste- 
ammosa" di The Ball non porta con 
sé eclatanti novità, se non un livello 
per lo storymode e uno per la moda¬ 
lità survival. Quest'ultima. tra le altre 
cose, è cosi divertente da avermi fat¬ 
to desiderare una sua integrazione 
nella campagna, magari al posto di al¬ 
cune sequenze di passaggio piuttosto 
tediose. Ma è presto per saltare alle 
conclusioni, giusto? 


L J esordio sul mercato è un tra¬ 
guardo fondamentale per un 
videogame dalle radici amato¬ 
riali. In effetti, l’impegno profuso da 
un piccolo team di modder su un ti¬ 
tolo complesso come The Ball è pari, 
almeno, al lavoro delle grandi softwa¬ 
re house su un vero tripla A. in termini 
di tempo e dedizione a un progetto: 
per Teotl Studios (ex "Toltec". Entram¬ 
bi i nomi si riferiscono alla cultura 
azteca) la gloria è già arrivata con l'ap¬ 
prezzamento dei giocatori e delle più 
grandi comunità di modding, attraver¬ 
so premi prestigiosi e fiumi di elogi 
sui forum, ma la nuova versione del 
gioco potrebbe portare prezioso ossi¬ 
geno a questi talentuosi sviluppatori 
svedesi, per saltare davvero la stac¬ 
cionata e intraprendere la produzione 
di nuovi titoli. E i ragazzi di TS han¬ 
no senz'altro le carte in regola per il 
grande passo: The Ball potrebbe n- 


L’IRA DI QUETZALC0ATL 

L'azione di gioco inizia in uno scavo 
archeologico messicano sul dor¬ 
so di un vulcano, nel 1940. Dopo 
essere caduto in una cavità, lo stu¬ 
dioso da noi interpretato trova uno 
strano manufatto, simile a un fu¬ 
cile composto di ossa e ingranaggi 
metallici: bastano pochi passi per 
azionare lo strumento e verifica- 
re la sua interazione "magnetica” 
con pulsanti e pesanti oggetti me¬ 
tallici. Di metallo è anche l'enorme 
sfera che solennemente cade d'in- 
nanzi all'improvvisato esploratore, 
splendente nei suoi intarsi di bronzo 
e d'argento, forgiata per risponde¬ 
re ai comandi della strana calamita: 
il suo aiuto sarà di fondamenta¬ 
le importanza per ritrovare la strada 


della superficie, passando attraverso 
un misterioso regno azteco sepol¬ 
to nella roccia, in mezzo a guardiani 
mostruosi e giganteschi meccani¬ 
smi di legno e pietra. Chiaramente, 
a differenza di altri action, i tito¬ 
li basati su stage possono affidarsi 
a una sorta di background narra¬ 
tivo, più che a una trama vera e 
propria, ed è proprio ciò che fa The 
Ball: all'inizio di ognuno degli ot¬ 
to capitoli un'iscrizione descrive il 
burrascoso rapporto tra un'antica po¬ 
polazione e il "Teotl”, il "senso del 
divino” della civiltà azteca, quasi 
a configurare una rappresentazione 
precolombiana del mito di Promete- 
0 ; dettagli più sfumati delle vicende, 
narrate con evidente intento sim¬ 
bolico (e con qualche concessione 


La sfera può essere legata a grandi 
blocchi di pietra, che andranno 
spostati per accedere a nuove aree. 


L’ATMOSFERA È RESA BENE. AL PUNTO DA FAR 
DESIDERARE QUALCOSA DI PIÙ DI UN SEMPLICE 
CONTROCAMPO AFFIDATO A UNA VOCE NARRANTE 
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Questo particolare luminescenza indico che 
lo sfero è in grado di diminuire gli effetti della 
gravità all'interno di uno spazio definito. 


r vv ■* 


il 
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i GRAZIE AD APPOSITI MACCHINARI 
DIVENTARE INCANDESCENTE 0 VENIR 
L’ELETTRICITÀ. OPPURE PUÒ SERVIRE DA 
PER OGGETTI PIÙ PESANTI 


alle speculazioni sci-fi sulle cultu¬ 
re mesoamericane) vengono forniti 
da manufatti d'oro nascosti lungo le 
mappe, spesso associati a ulterio¬ 
ri enigmi. L'atmosfera è resa bene, 
al punto da far desiderare qualcosa 
di più di un semplice controcam¬ 
po affidato a una voce narrante 
(un po’ come 
scena di Portai, e scusate se sono 
ripetitivo): nella versione italiana 
va anche rilevata una traduzione a 
dir poco "ruspante", che non ab¬ 
bassa la valutazione ma ci spinge, 
almeno, a consigliarvi caldamente 
la lingua inglese per godere al me¬ 
glio dell'esperienza. 

DENTRO IL VULCANO 

L'aspetto più interessante degli ac¬ 
tion basati su puzzle fisici è la 
perfetta integrazione tra le oppor¬ 
tunità in mano al giocatore e la 
struttura degli scenari, che diven¬ 
tano a loro volta giganteschi enigmi 
meccanici, piacevoli da risolve¬ 
re anche quando non costringono a 
particolari slanci di intelligenza. In 
effetti, il livello di sfida offerto da 
The Ball non è particolarmente ele¬ 
vato, ma questo potenziale difetto 
viene mitigato da un'offerta sempre 
più ricca di opportunità e soluzioni, 
proprio come si confà a un gioco di 
questo genere: la sfera, ovviamente 


l'elemento principale del gameplay. 
può essere respinta violentemente 
o trasportata con precisione lungo 
pavimenti e percorsi, rispettiva¬ 
mente con il tasto sinistro e destro 
del mouse: tali facoltà, più dutti¬ 
li di quanto si sia portati a credere, 
consentono alla palla di compiere 
tutti i movimenti necessari al 
soluzione degli enigmi, oppure di 
schiacciare all'occorrenza i nemici 
sulla nostra strada. 

Negli scenari sono presenti due tipi 
di pulsanti, uno attivabile diretta¬ 
mente dal nostro personaggio e uno 
dalla pressione della fedele sfera, 
mentre tutta una sene di varian¬ 
ti vengono introdotte via via che si 
procede per piramidi e templi se¬ 
polti: grazie ad appositi macchinari, 
la sfera può alleviare gli effetti del¬ 
la gravità, diventare incandescente 
o venir caricata con l'elettricità, 
per sbloccare porte e per sconfigge¬ 
re avversari particolarmente tosti, 
e sempre alla palla possono esse¬ 
re legati gli oggetti più pesanti, cosi 
da poterli spostare e accedere ad a- 
ree altrimenti inaccessibili. Meno 
convincente si rivela l'unico mez¬ 
zo disponibile, una sorta di carro 
ad alimentazione magnetica: ser¬ 
ve davvero a poco nell'economia 
del gameplay, senza contare che gli 
aztechi “pare" non avessero molta 


Gli enigmi, anche nelle fasi avonzote, non sono 
mai troppo difficili. Più che altro, stratagemmi dello 
stesso tipo sono stati usati in diversi videogame. 
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Trainando la sfera si ha un gradevole 
effetto di dissolvenza, che rascia 'in visto' 
solo gli intarsi in bronzo e omento. 


dimestichezza con le ruote... 

Come accennato in apertura, al¬ 
la campagna si affiancano 4 livelli 
da giocare in un'opzione chiama¬ 
ta "survival": il nome non è scelto 
a caso, perché la struttura “a onda¬ 
te" ricorda il ritmo di Killing Floor 
e delle modalità co-op degli ultimi 
Cali of Duty di Treyarch, con insetti 
e aztechi rinsecchiti al posto de¬ 
gli zombie. Qui è possibile saggiare 
tutte le possibilità offensive della 
sfera (ottima, ad esempio, la ge¬ 
stione dell'inerzia) e usare a proprio 
vantaggio le trappole mortali incon¬ 
trate nello storymode Mancano però 
bonus e classifiche per sancire il su¬ 
peramento degli 8 round e premiare 
il punteggio conseguito, se non un 
misero achievement di Steam una 
volta completate tutte le mappe: è 
un peccato, perché le additive dina¬ 
miche del survival avrebbero potuto 
fare la differenza nella componen¬ 
te onlme ma anche nella campagna, 
dove un poco di movimento in più 
non avrebbe guastato. 

Devo dirvi qualcosa anche sull'a¬ 
spetto grafico, oppure sulla gestione 
non proprio “globale” della fisi¬ 
ca di gioco? In effetti, mi sembra 
persino inutile ricercare particolari 
finezze tecniche in una produzione 
indipendente come The Ball: le ca¬ 
pacità non mancano a Teotl Studios, 
in questo caso nel far riecheggia¬ 
re atmosfere mitologiche (in tutti i 
sensi) vicine ai primi Quake e Un- 
real, ma l'UE3 si è già dimostrato 
una “brutta bestia" da domare, an¬ 
che per team più grandi e blasonati, 
e in questo caso è la scarsità di poli¬ 


goni a farsi sentire. 

La sfera è proprio bella, però. Credo 
che mi mancherà. 

Mario “Second Variety" Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 
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ili Alive by Jonathan Coulton 


Chime is all about placing shapes on a grid to make music. 


C os'è Chime? Un puzzle game 
musicale che fa della creazio¬ 
ne di blocchi omogenei la sua 
ragione d'essere. Perché recensirlo? 
Perché alla semplicità di un game- 
play tanto assodato quanto la pancia 
del Conte, unisce la leggerezza tipica 
di quei giochi sviluppati per affasci¬ 
nare la vista, l'udito e il cervello. 


BENEFICHÉ? 

Prodotto per OneBigGame, una cha- 
rity che devolverà il 5% dei ricavati 
ad ONG e ONLUS che si occupano 


verso lo zero. Per quanto il gameplay 
possa sapere di già visto, la miscela 
proposta da Chime raggiunge vette 
qualitative davvero ragguardevoli. Se 
la pulizia dello stile grafico è facil¬ 
mente deducibile dagli screenshot, 
l'armonia generata dal lento di¬ 
panarsi delle note, sbloccate dal 
posizionamento delle tessere, ri¬ 
esce ad appagare il palato di 
chiunque stia cercando un passa¬ 
tempo non banale. 


PIACEVOLE COLPA 


Uno volta realizzato un blocco di almeno 3X3, si hanno alcuni secondi per 
ampliare la figura costruito e ottenere bonus al punteggio e al tempo residuo. 


I CPU: Single Core 1 7 GHz (Single Core 3 0 GHzj ■ RAM: 512 MB (1 GB) 
I scheda VIDEO: VGA con shader model 3 0 (VGA con shader model 3 0) 

I SPAZIO SU HO: 180 MB ■ CONNESSIONE: ADSL 


isvicupPATORE: Zoe Mode ■ publisher: OneBigGame 
I distributore: Steam ■ multiplayer: Classifiche 
I LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 3.99 


di tutela dei minori, il titolo di Zoe La maggior parte dei puzzle game 


Mode ripercorre quanto fatto in pre- cerca di creare dipendenza: dalle tutti, però, merita di essere men- possano farlo anche gli altri". 


cedenza da un indefinito numero meccaniche, dal punteggio, dagli a- zionato. Si tratta del brillante Stili Roberto “il Cinese” Turrini 


di cloni di Tetris. L'obiettivo è quel- chievement. Ohimè no. Il desiderio Alive, la geniale sigla di chiusura di turrini.roberto@gmail.com 


lo di costruire, attraverso il giusto di giocare un'altra partita nasce dal- Portai, scritta e arrangiata da Jona- 

posizionamento di tessere diverse, la serenità che il titolo è in grado di than Coulton di Valve, 

una serie di parallelepipedi che an- infondere. Colpa dei colori attenuati, 
dranno a riempire una griglia, la cui delle trasparenze che non affatica- TROPPO CORTO? 

copertura sbloccherà porzioni di note no la vista e delle musiche utilizzate No. Per quanto possa sembrarlo, 

appartenenti al tema musicale pen- per caratterizzare le sei griglie prò- Chime è evidentemente pensato per 

sato per il livello. Avremo un tempo poste. Sarebbe inutile fare un elenco essere un semplice e piacevole pas- 

limite per ricostruire l'intero brano dei brani e. cosa ancor più importan- satempo, nonostante il game design 

e una pletora di moltiplicatori ci a- te, esso non riuscirebbe a esplicitare e la sua realizzazione tecnica im¬ 
iteranno a innalzare la lancetta dei le tonalità morbide e avvolgenti scel- peccabile potrebbero gareggiare con 

secondi che tenderà inesorabilmente te per la loro riproduzione. Uno su avversari appositamente sviluppati 

per durare più a lungo. Il tempo ne¬ 
cessario a sbloccare tutti i livelli e, 
di conseguenza, le canzoni, non su¬ 
pera comunque le due ore. Rimane 
un titolo estremamente rigiocar¬ 
le, proprio in virtù del suo essere un 
qualcosa capace di appagare i sen¬ 
si del giocatore, senza mai frustrarlo 
con combinazioni impossibili o dif¬ 
ficoltà fuori portata. L'acquisto di 
un prodotto del genere è consiglia¬ 
to a prescindere dal suo rientrare in 
un progetto con risvolti benefici. Il 
motto di OneBigGame, in ogni caso, 
rimane quello del: “Gioca, così che 





















3D Play-Box a 

non è più solo un sogno. 

Acquista un TV Full HD 3D di Sony e con solo 99 € in 
più subito per te il 3D Play-Box con Playstation® 3, 
Gran Turismo® 5 e 2 Occhiali Active Shutter 3D. 

Puoi utilizzare il tuo TV Full HD 3D di Sony anche senza 
occhiali come un normale TV ad Alta Definizione. 

Mai vista un’offerta 3D così completa! 

Gian Turismo® 5 verrà spedilo a cosa tua appena sarà disponibile sul mercoto italiano. 
Per rtchlederto. compila e invia la cartolina che troverai al'mtemo del Play-Box 
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Scopri tutti i dettagli presso i rivenditori Sony che aderiscono all’iniziativa o visita il sito www.sony.it/3dbox 








IcPU' Single Core ft r GHnD7al Corcaci® ■ ram :(GBMGB)ì 
I scheda VIDEO: nVidia Geforcs 6600GT o Afi equivalente (nVidia Geforce 8800 512MB o Ali equivalente) 

I spazio su HO: 8 GB ■ connessione: Nessuna 


www.citiesxl.com 


Isviluppatore: MonteXfisto ■ pususher focus Home Entertainment 
I distributore: Halifax ■ muitiplaveR: Assente 
I LOCALIZZAZIONE: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 39.90 


C ities XL 2011 è la versio¬ 
ne riveduta e corretta del suo 
predecessore, sorprenden¬ 
temente chiamato Cities XL. In 
comune con questo titolo, il nuovo 
capitolo della serie di City Builder 
di casa Monte Cristo (iniziata an¬ 
ni fa con City Life) ha parecchio, a 
partire dal motore grafico che altri 
non è che un'evoluzione nemmeno 
troppo modificata del predeces¬ 
sore. Le novità di Cities XL 2011, 
infatti, risiedono più che altro in 
alcune meccaniche di gestione e- 
conomica e in alcune politiche 
sociali della città: visto lo spazio 
tiranno vediamo di non perdere al¬ 
tro tempo e passiamo subito ad 
analizzare questi aspetti... 

CLASSI SOCIALI 
E COMMERCIO 

Come nel precedente Cities XL, i 
meccanismi alla base del game- 
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play riprendono quelli tradizionali 
di Sim City, a partire dalla defini¬ 
zione delle tre aree di costruzione 
basilari: residenziali, commerciali 
e industriali. Come nel titolo che 
inventò il genere, infatti, il gioca¬ 
tore non costruisce la singola casa 
o la singola azienda, ma definisce 
in che zone le strutture possono 
sorgere, collegando il tutto a una 
rete stradale: sarà la simulazione, 
in base all'andamento della città, 
a riempire gli slot disponibili con 
costruzioni sempre più comples¬ 
si. A differenza del modello di Sim 
City, comunque, Cities XL 2011 
propone alcune novità: è possibi¬ 
le cambiare la densità abitativa su 
ben tre livelli, creando cosi aree 
residenziali a bassa densità (villet¬ 
te per le abitazioni, piccoli negozi 
e fabbriche) o zone degne di me¬ 
galopoli (con grattacieli e centri 
commerciali giganteschi). Se que¬ 


sto non dovesse bastare, anche la 
classe sociale è una variabile: per 
far funzionare fabbriche e cen¬ 
tri commerciali servono lavoratori 
semplici, specializzati, dirigenti e 
Vip; ognuna di queste classi dovrà 
avere la sua zona residenziale e i 
servizi necessari a fargli vivere u- 
na vita gratificante. A parte queste 
differenze, la vera forza di Cities 
XL 2011 è la varietà di scenari e 
la possibilità di sfruttare il lavoro 
precedentemente svolto per cre¬ 
are città sempre più complesse e 
importanti. Ogni “stage" ha Infatti 
delle caratteristiche che lo defi¬ 
niscono (valore paesaggistico per 
il turismo, risorse naturali come 
petrolio e aree agricole): sfruttan¬ 
dole. per esempio costruendo un 
insediamento che estrae benzina 
dove più presente, sarà possibi¬ 
le commerciare le risorse con altre 
città tra cui quelle sviluppate dal 
giocatore stesso. In questo modo 
si possono esplorare scenari dif¬ 
ferenti appoggiandosi su quanto 
sviluppato in una mappa per por¬ 
tare benefici a quella successiva, 
dando vita a una rete economica 
complessa e ricca di sfumature. 

BELLO A VEDERSI, 

COME UNA FOTOGRAFIA! 

Quanto descritto è tutto molto bel¬ 
lo, no? Eppure. Cities XL 2011 ha 
anche dei lati oscuri. Prendiamo 
per esempio la rappresentazione 
grafica: come è possibile intuire 
dalle richieste hardware, il gioco 
non è proprio leggerissimo di suo, 
ma a questo problema, superabi¬ 
le con un buon processore e una 
discreta quantità di RAM. si deve 
aggiungere un progressivo appe¬ 
santimento del gioco mano a mano 


che la città si ingrandisce. Un pro¬ 
blema tipico di questo genere di 
giochi, che in questo particolare 
caso raggiunge soglie di immobili¬ 
tà, con trame rate particolarmente 
bassi anche su macchine capa¬ 
ci di far girare FPS in DirectX 11 
al massimo dettaglio con alte riso¬ 
luzioni e con tutti i filtri attivati. 
Insomma, un piccolo disastro in 
termini di prestazioni, non certo 
compensato dalle novità proposte 
dal titolo... 

Massimo “NKZ" Nichini 
nkztJspiea.it 



Cities XI2011 ha nel suo paniere al¬ 
cune buone intuizioni, alle quali si 
aggiungono le centinaia di scenari di 
gioco proposti e la possibilità di col¬ 
legare in un'unica rete commerciale 
tutte le città create dal giocato¬ 
re. Peccato solo per le prestazioni 
dell'engine 30, incapace di mantene¬ 
re fluida la rappresentazione appena 
le enormi mappe iniziano a riempirsi 
di grattacieli e tangenziali. Se ave¬ 
te un supercomputer a disposizione 
o tanto coraggio e pazienza, comun¬ 
que, potreste trovare il nuovo city 
builder di Monte Cristo appagante... 
altrimenti, rischiate di andare incon¬ 
tro a una piccola delusione. 

Pro: 3D Cittadosissimo 
Varietà di scenari 
Contro: Molto pesante per il PC 
Alla lunga ripetitivo 
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■ cpu Single Coie 2)'4 GHz (Dual Core 2.4 GHz) ■ ram I GB (2 GB) 

■ scheda video: nVidia Geforce 6600 o Ali equivalente (nVidia Geforce 8800 o Ali equivalente) 

■ SPAZIO SU HO: 8 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 


■ sviluppatore: Brighi Future ■ publisher: Electronic Arts 

■ distributore: Electronic Arts ■ multiplayer: Internet 

■ localizzazione: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.90 


www.fifamanager.com 











Anche il manageriale di casa EA si rifa il look per il nuovo anno calcistico. 
Le novità? Un rifacimento totale dell'aspetto tattico, nuove valutazioni per i 
giocatori e il solito motore grafico 3D ereditato dalla serie calcistica... 


B envenuti a un bel giro di 
considerazioni sull'ultima in¬ 
carnazione di FIFA Manager 
2011, il manageriale calcistico 
di casa EA ormai da qualche an¬ 
no sviluppato dai tedeschi di Brighi 
Future. Come ben sanno gli appas¬ 
sionati. la sene FIFA Manager si 
differenzia dagli altri manageriali 
per alcune caratteristiche pecu¬ 
liari: la simulazioni di aspetti non 
strettamente legati al calcio gioca¬ 
to (come la gestione di merchandise 
e cartelloni pubblicitari, la vita pri¬ 
vata dell'allenatore, la costruzione 


dello stadio) o la possibilità di cre¬ 
are una società dal nulla (con tanto 
di logo e colori sociali). Possiamo di¬ 
re che entrambi questi aspetti sono 
rimasti immutati, cosi come immu¬ 
tato è l’engine grafico 3D: primo tra 
i giochi manageriali degli ultimi an¬ 
ni a proporre una gara in 3D, FIFA 
Manager si appoggia ancora oggi sul 
motore grafico dei vecchi FIFA pre 
next-gen per visualizzare l'andamen¬ 
to dell’incontro. Se i punti cardine 
di FIFA Manager non sono cambiati, 
quali sono le novità di quest'anno? È 
presto detto... 



NUOVE TATTICHE, 

NUOVI NUMERI 

I miglioramenti introdotti con l'e¬ 
dizione 11 di FIFA Manager sono 
principalmente legati alla gestio¬ 
ne delle tattiche e alla valutazione 
dei giocatori. Nel primo caso, il me¬ 
nu per la creazione degli schemi di 
gioco permette di modificare a pia¬ 
cimento qualsiasi aspetto della 
squadra, anche prendendo in consi¬ 
derazione i movimenti di un singolo 
giocatore per volta. Ovviamente 
tanta microgestione può essere di¬ 
sattivata per chi non volesse passare 
ore a rifinire le proprie tattiche. Lo 
stesso ragionamento (gestione nel 
dettaglio o esclusione) è adattabile a 
ogni aspetto: in fase di creazione di 
una partita una nuova funzione per¬ 
mette di disattivare ogni aspetto del 
gioco non legato al campo da cal¬ 
cio. Passando invece alla valutazione 
dei giocatori, il solito valore comples¬ 
sivo (ancora espresso in centesimi) 
ora è modificato da altri aspetti, co¬ 
me l'esperienza o la reale capacità 
di ricoprire un ruolo. Se a questo si 
sommano lo sforzo per rendere più 
realistico e ricco di contrattazio¬ 
ni il calciomercato e la possibilità 
di interagire di più con lo spogliato¬ 
io. è chiaro comprendere come FIFA 
Manager 2011 più che innovare si 
accontenti di raffinare uno schema di 


gioco solido, semplice e con una sua 
discreta base di appassionati fedeli. 
Massimo "NKZ" Nichini 
nKz@sprea.it 


Niente stravolgimenti per quest’a 
nemmeno da parte di FIFA Manager. La 
versione 2011 del simulatore di calcio 
panchinaro aggiunge qualche buona 
idea in fase di definizione degli sche¬ 
mi tattici, ma per il resto si limita ad 
aggiustare alcuni lati del gioco, per¬ 
mettendo cosi una simulazione più 
dinamica e realistica. Graficamente 
non ci sono novità di rilievo: nei clas¬ 
sici menu come nella simulazione 30 
delle partite tutto è rimasto come l'an¬ 
no scorso. Il che non à un male, per 
chi ha apprezzato il lavoro svolto dagli 
sviluppatori nelle passate edizioni di 
questo manageriale... 

Pro: Opzioni uniche ancora presenti 
Nuovi schemi tattici 
Interfaccia semplice e funzionale 

Contro: Qualche novità in più non 
avrebbe fatto male 
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AFFRONTA LA MINACCIA ALIENA 

PER SALVARE L’UMANITÀ 
DALLA DISTRUZIONE 


n aspetta, corri 










A cura di:*Matte^TOren?ettLclvin'iit'sprea.lt 


Che effetto hanno la patch tu un vlodeogame? La modlflcatlon na allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM Attor si propone di analizzare l'evoluzione del giochi recensiti. 


COMMANO & CONQUER 4: 

TIBERIUM TWILIGHT 



questa limitazione, ha preferi¬ 
to lasciare il gioco sugli scaffali. 
Il numero contenuto di copie 
vendute ha ovviamente con¬ 
dizionato in negativo troppi 
aspetti per permettere a Tibe- 
rium Twilight di avere un futuro 
nell'arena degli RTS del bien¬ 
nio 2010-2011. Da numeri 
cosi risicati sono derivate con¬ 
seguenze di fondo che, come 
sempre accade, hanno pregiudi¬ 
cato il successo a lungo termine 
della produzione. La communi¬ 
ty è scomparsa poche settimane 
dopo la pubblicazione, e questo 
ha causato server perennemen¬ 
te vuoti: EA non si è lanciata 
in una pesante campagna di 
aggiornamento, anche se bi¬ 
sogna constatare che il gioco 
non ha avuto partico¬ 
lari problemi di 
funzionamen¬ 
to fin dal day 
one. Tuttavia 
qualche conte¬ 
nuto extra era 
lecito attender¬ 
selo, benché già 
durante l'esta¬ 
te fosse chiaro 
che anche EA 
aveva perso 
interesse 


C ome sempre piu spesso ci è capitato di se¬ 
gnalare, la continua evoluzione di una serie 
che ha fatto la storia di un certo modo di 
concepire i videogiochi spesso finisce per conce¬ 
dere troppo a esigenze di marketing (leggasi: un 
brand deve costantemente mantenere viva l'atten¬ 
zione dei suoi appassionati a costo di abbassare 
la qualità di un banchise) e poco al reale miglio¬ 
ramento del gameplay. Le vicende postvendita 
di Command & Conquer 4: Tiberium Twilight so¬ 
no la conferma più evidente di come non basti 
possedere un nome altisonante per guadagnarsi 
automaticamente il favore del pubblico e della cri¬ 
tica. Proprio per risollevare il declino della saga, 
con C&C 4 EA Los Angeles (in cui erano conflui¬ 
ti i Westwood ideatori della sene) aveva deciso di 
seguire l'onda del mercato dettata dai recenti suc¬ 
cessi di Relic: Company of Heroes e Dawn of War 
avevano avuto molto seguito, grazie a una carat¬ 
terizzazione legata a una gestione minimale delle 
risorse e, soprattutto, al basso numero di unità da 
gestire. Un successo che, a detta di molti, ha con¬ 
solidato definitivamente il modo di concepire gli 
strategici in tempo reale e che, in futuro, avrebbe 
potuto fare da passaporto per gli RTS su console. 
Come avevamo intuito in sede di recensione, dif¬ 
ficilmente un pubblico tradizionalista avrebbe 
potuto comprendere un cambio di direzione così 
radicale e infatti lo scarso successo commercia¬ 
le del gioco ha confermato in maniera evidente 
questa tesi. Oltre alle carenze strutturali di un ga¬ 
meplay che in multiplayer non ha entusiasmato 
quasi nessuno, molto fastidio ha dato anche la de¬ 
cisione di obbligare i giocatori a essere sempre 
costantemente connessi a Internet per salvare i 
propri progressi. Anche se in termini pratici il pro¬ 
blema tecnico è trascurabile in virtù del fatto che 
ormai le connessioni a banda larga sono a portata 
di molti (non tutti, ma non è certo colpa dei publi¬ 
sher). è l'atteggiamento di EA ad aver infastidito 
molto l'utenza più scafata che, anche in virtù di 


nel suo sviluppo. A chiusura del cerchio pen¬ 
sa la quasi totale assenza di mod, che sancisce 
il definitivo fallimento del progetto Command & 
Conquer 4: Ttberium Twilight e. con ogni proba¬ 
bilità. l'ingloriosa fine di una serie che ha segnato 
la storia degli strategici in tempo reale su home 
computer. 
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■ASSASSINA CREED II 



S ulle qualità di Assassini Creed II abbiamo già 
ampiamente dibattuto in sede di recensione 
lo scorso mese di marzo e i meriti di Ezio Au¬ 
ditore sono sicuramente più in evidenza di quelli 
di Altair. Tuttavia, un ritaglio per questo titolo sin¬ 
gle player nel TGM After è sicuramente meritato a 
causa delle vicende che la scorsa primavera ne han¬ 
no caratterizzato la distribuzione e il supporto da 
parte della casa francese per quanto riguardava la 
versione Windows del gioco. Similmente a quanto 


accaduto con C&C4, Assassini Creed II era dota¬ 
to di una protezione DRM che richiedeva la 
costante connessione a internet per poter a 
salvare il progresso del giocatore. Molti u- m 
tenti si sono lamentati di questo aspetto, 1/ 
anche in virtù di frequenti cadute del J 
servizio, peraltro preso di mira da 
alcuni hacker. In questi me- 1 

si Ubisoft si è data molto \ 

da fare per migliorare il 


servizio e le funzionalità dei server deputati ai salva¬ 
taggi ora sono molto più solide che non in passato. 
Non sono mancati importanti aggiornamenti legati 
a problematiche di compatibilità audio e video che 
hanno reso il gioco finalmente stabile anche su 
^ configurazioni non particolarmente performan- 
► ti. Inoltre, Ubisoft. per scusarsi dei disagi 
arrecati agli utenti nella fase iniziale, si è 
mossa con un omaggio assolutamente gra- 
t dito: se siete possessori di una copia 
retai! del gioco, ora potete scaricare 
gratuitamente le missioni e i con¬ 
tenuti extra della Black Edition. Un 
presente sicuramente apprezzato 
anche per chi aveva trascurato As¬ 
sassini Creed II in prima battuta. 




NAPOLEON: TOTAL WAR 



rano in molti ad attendere l'arrivo dello 
spin-off napoleonico del fortunato brand 
Total War, che con Empire, capostipite 


di una nuova serie di strategici ibridi di Crea¬ 
tive Assembly, era entrato nell'era delle armi 
da fuoco individuali. Il successo immediato 
di Empire era stato infatti condizio¬ 
nato da molte critiche sulla qualità 
deH'intelligenza artificiale durante le 
battaglie in tempo reale e sulla mappa 
tattica che avevano trovato soluzione 
con le patch successive. Nonostante la 
^ qualità superiore dovuta a un natura¬ 
le affinamento, anche Napoleon aveva 
subito la stessa sorte e, come per il 
suo predecessore, è stato curato amo¬ 
revolmente da Creative Assembly nei 
suoi primi mesi di postvendita An¬ 
che in questo caso il risultato è stato 
'• eccellente, con patch di qualità (mol¬ 
to sostanziosa quella estiva) che hanno 
■mJ rimaneggiato il gioco in molti settori 


(audio, video, bachi di programmazione e ri¬ 
elaborazione dell'intelligenza artificiale sotto 
quasi tutti gli aspetti). A questi miglioramen¬ 
ti richiesti dalla community e puntualmente 
implementati da CA si sono aggiunti nume¬ 
rosi contenuti inediti sotto forma di campi di 
battaglia gratuiti e campagne a pagamento su 
Steam, che rappresentano un gradito extra per 
tutti gli appassionati del Piccolo Generale. E 
sono tanti, a giudicare dalla quantità di modi- 
fication (otre cinquanta) pubblicate nel corso 
degli ultimi otto mesi. Se siete appassionati 
degli strategici della casa inglese, non sussi¬ 
stono più dubbi sul fatto che Napoleoni Total 
War rappresenti un seguito di tutto rispetto 
da tenere in seria considerazione per il pros¬ 
simo Natale, 




77 
























sa 


m 


ìkà 


E con questa ce l'abbiamo fatta, anche il 2010 è andato in soffitta. Un’annata sicuramente positiva per 
l’evoluzione del multiplayer su PC, sia sul fronte della qualità dei titoli multigiocatore, si su quello del PC 
come piattaforma di gioco online. 


Matteo "Elvin" Lorenzetti 


VIDEOGAMES PARTY 2010 

rutto quello che c’è da sapere sui più importanti eventi dell’anno prossimo! 


C omplici anche gli effetti della crisi eco¬ 
nomica, giunti con alcuni mesi di ritardo 
sul mercato europeo, il 2009 è stato sicu¬ 
ramente l'annus horribilis per quanto riguarda 
gli eventi dal vivo del multiplayer in Italia. 

La riduzione dell'impegno di molte realtà di¬ 
pendenti in vano modo dalle sponsorizzazioni 
è stata evidente: una delle prime aziende ad 
aver fiutato aria di cambiamento è stata sicu¬ 
ramente quella di Videogames Party che. come 
avevamo anticipato alcuni mesi fa. era costitu¬ 
ita da un gruppetto di videogiocatori che hanno 
avuto la fortuna di fare della loro passione u- 
na vera e propria attività commerciale. Dopo 
parecchio lavoro, i nostri sono riusciti a dar vi¬ 
ta a un brand capace di godere di una certa 
visibilità presso le grandi masse di giocatori, 
questo tramite una manifestazione apposi¬ 
tamente strutturata. Il Videogames Party in 
versione 2010 è stato sicuramente un'ottima 
piattaforma di lancio per molti titoli presen¬ 
tati al pubblico al momento della loro uscita, 


FUMETTI E V/IDEOGIOCHI 
ANCHE A VERONA 

Evidentemente si tratta di una combinazione che 
funziona visto che Videogames Party organizze¬ 
rà un evento del tutto simile a quello di Iucca. Solo 
che stavolta dalla cornice toscana si passa a quel¬ 
la veneta, con una manifestazione neonata ma dal 
futuro quanto mai roseo. Si tratta di Verona Comic 
giunto alla sua seconda edizione, l'evento sarà con¬ 
centrato nel fine settimana dell'11-12 dicembre e 
promette di essere una versione superconcentrata 
di quanto visto a Lucca Comics. Se avete intenzione 
di partecipare tenete d'occhio il sito ufficiale Imvw. 
videogamesparty.it). con ulteriori informazioni su o- 
rari, tornei e giochi presentati al pubblico 


in concomitanza con una valanga di eventi e 
tornei per i titoli multiplayer più giocati. Do¬ 
po il successone dell’evento estivo della Pelota 
di Milano, è stato il momento della rinnova¬ 
ta collaborazione con il Festival del Fumetto di 
Lucca. Cosi, come era accaduto per il 2009, 
anche quest'anno l'evento Videogamesparty 
all'interno di Lucca Comics, nel fine settimana 
a cavallo tra il 29 ottobre e il primo 
di novembre, è stato di ottimo au¬ 
spicio per il futuro. In una cornice / 
sicuramente suggestiva, che ha messo 
insieme fumetto e gioco tradizionale 
con videogiochi e cosplay, nello stand 
di VG Party si sono susseguiti numero¬ 
si eventi dedicati a vane piattaforme: 
anche se i titoli PC erano una mino¬ 
ranza. bisogna dire che proprio gli 
eventi multiplayer per la nostra mac¬ 
china da gioco hanno dato spettacolo 
su megaschermo, grazie alla supervi¬ 
sione di tornei all'ultimo sangue per 
Unreal Tournament 3, il nuovissimo 
Medal of Honor e FIFA 10. Anche se 
come sempre si tratta di eventi dedi¬ 
cati al pubblico "casual”, ha sorpreso 
(ma nemmeno più di tanto) la pre¬ 
senza di giocatori navigati che hanno 
dato sfoggio di grande abilità in parti¬ 
te tirate fino all'ultimo, segno che un 
certo modo di intendere il multi com¬ 
petitivo è sempre molto vivo sotto le 
ceneri di un passato che stenta a ri¬ 
tornare. Spirito sportivo, ma anche 
solidi stimoli hanno portato i vincito¬ 
ri alle finali visto che, come sempre, 
a disposizione dei partecipanti era¬ 


no stati messi in palio premi di ottima qualità: 
sono stati infatti distribuiti un vagone di mou¬ 
se Verbatim Rapier V2 Laser Gammg Mouse, 
cuffie Gaming 5.1 ma anche schede video 
Sapphire, processori AMD e case Coolermaster. 
fi prossimo appuntamento? Beh, basta guarda¬ 
re nel box all'interno di questa stessa pagina e 
saprete dove puntare i vostri navigatori! 




Anche il Cosplay con a tenni i videogiochi non è 
moncoto: ecco un Erio Auditore in come ed ossa. 
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STARCRAFT 2 ZERG 
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Le bestie arrivano sempre per ultime... 


C on questa ultima uscita si conclude 
la nostra analisi su quello che, con o- 
gni probabilità, rimarrà lo strategico in 
tempo reale più giocato dei prossimi cinque 
anni. Dopo aver preso in considerazione Ter- 
ran e Protoss, è quindi la volta dei famigerati 
e temuti Zerg; come per i loro avversari, han¬ 
no subito una leggera evoluzione rispetto alla 
prima incarnazione, pur mantenendo inal¬ 
terati i tratti distintivi di base che ne fanno 
una delle razze più temute del gioco. 


patto dei numeri che una legione di Zerg è 
capace di mettere in campo una volta sfrutta¬ 
ti due o tre giacimenti supplementari, oltre a 
quello principale. 


PERCHE’ SONO TANTI 

A una prima occhiata gli Zerg paiono una 
razza facile da prendere in mano: fanno af¬ 
fidamento più sulla quantità che non sulla 
qualità delle unità, il cui costo è relativa¬ 
mente basso rispetto al prezzo di Marines 
Terran e Zealot Protoss. Sul fronte logistico, 
l'unica vera limitazione all'espansione degli 
Zerg è data dalla necessità di costruire le va¬ 
rie strutture sul creep emanato dall'Hatchery 
principale: a parte questo non ci sono grossi 
problemi nel creare facilmente le struttu¬ 
re per le creature di livello superiore, senza 
incappare in mal di testa da micromanage¬ 
ment. Se questi principi di base possono 
mascherare i limiti degli Zerg contro gioca¬ 
tori occasionali, non si può dire altrettanto 
in occasione di partite all'ultimo sangue con 
avversari organizzati. Come si era capito già 
dalla fase di beta, l'evoluzione degli Zerg è 
inizialmente lenta e questo significa che a i- 
nizio e metà partita il potenziale offensivo 
delle razze avversarie è sicuramente maggio¬ 
re. La loro capacità difensiva derivante dalle 
strutture è peraltro limitata, quindi spesso 
occorre utilizzare le unità prodotte per sop¬ 
perire a queste mancanze, che contro player 
Terran e Protoss - tatticamente molto agi¬ 
li - possono diventare un problema. Tuttavia, 
passare indenni la fase iniziale del match 
può essere (e spesso è) il passaporto per la 
vittoria sulla distanza, grazie al brutale im- 


QUESTIONE DI BUILD 

Uno dei modi per garantirsi l'accesso alle fa¬ 
si finali di una partita è quello di imparare 
a menadito una build ben precisa. Molti gio¬ 
catori utilizzano questa tecnica nelle partite 
Online per garantirsi una buona piattaforma, 
per poi sviluppare tatticamente la partita in 
base alt'evolversi della stessa e delle tattiche 
usate dagli avversari. Una volta prodotti die¬ 
ci droni e un Overlord. si costruiscono altri 
6-7 droni e se ne sacrifica immediatamente 
uno per la Spawning Pool, aggiornando, non 
appena si hanno le risorse, la Hatchery. A 
questo punto si costruisce un altro Overlord 
e non appena si hanno le risorse una Queen 
e due Zergling. La presenza della Queen in 
particolare è fondamentale, perché aumen¬ 


ta considerevolmente il ritmo produttivo del 
vostro insediamento, permettendovi di avere 
buone possibilità di respingere un rush avver¬ 
sario. A partire da questo momento entra in 
gioco la grande flessibilità tattica degli Zerg, 
che permette al giocatore di andare pratica¬ 
mente in qualsiasi direzione; che si tratti di 
attacchi diretti verso la base nemica, costan¬ 
ti azioni di disturbo a eventuali insediamenti 
secondari avversari, oppure grosse formazioni 
di Zergling esplosivi, Idralisk, Mutalisk, ogni 
scenario è possibile a patto di avere l’accor¬ 
tezza di esplorare costantemente i giacimenti 
liberi della mappa per prepararsi alla loro 
conquista prima degli avversari. 


I RUSH 

Se c'è una fazione in grado di portare a 
termine con successo un rush, questa sicu¬ 
ramente è quella degli Zerg: la semplicità, 
economia e velocità di produzione di molte u- 
nità li rende sicuramente la razza più adatta 


Il mutalisk rush è una tattica 




molto utilizata, specie nelle 




partite Online in cooperativa. 
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Mentre i Terran si scannano in superficie, un esercito di 
Idralische è noscosto sotto di essi aspettando di tende - 
re un'imboscata agli esausti (e ignari) sopravvissuti. * 
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a questa tecnica che. come sempre, mira a 
eliminare l'avversario nelle fasi iniziali della 
partita o a penalizzarne gravemente l'econo¬ 
mia rallentandone l'espansione. Gli Zergling 


/ Roach sono delle interessanti unità rigene¬ 
ranti molto utili nelle fasi iniziali del gioco. 
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sono sicuramente l'unità preferita dai rusher: 
sei sono rapidissimi da produrre e se ben ge¬ 
stiti possono fare malissimo a Zerg o Protoss, 
incapaci di mettere in salvo le proprie uni¬ 
tà produttive. Contro i 
Terran è una tattica piu 
difficile da portare a 
termine visto che con 
le loro strutture posso¬ 
no barricarsi all'interno 
della base e impedire 
un attacco preventi¬ 
vo agli SCV. L'Idralisk 
rush è meno rischio¬ 
so, può essere messo 
in atto contro qualsi¬ 
asi fazione avversaria, 
ma richiede più tem¬ 
po per essere portato 
a termine (circa sette- 
otto minuti): riuscire 
ad accumulare venti o 



Numero contro qualità: il tratto distinti¬ 
vo di ogni partito tra Zerg e Protoss. 



più Idralisk tuttavia è la garanzia di un attac¬ 
co con successo visto che il loro potenziale 
è aumentato rispetto al passato, in partico¬ 
lare con la prima serie di upgrade. Anche il 
Mutalisk rush è molto praticato ed è l'idea¬ 
le nelle partite in modalità 2VS2 o 3VS3, se 
usato in collaborazione con un partner in gra¬ 
do di fornire assistenza preventiva distraendo 
il nemico dalla produzione di strutture antia¬ 
eree. Il segreto per poterla portare a termine 
consiste nel bilanciare le risorse tra gli zer¬ 
gling necessari a difendere la base, mentre si 
sviluppano e potenziano le strutture volte al¬ 
la produzione delle belve volanti. Una volta 

prodotte almeno cinque o sei unità e pre-_ 

ventivamente esplorato la base nemica alla 
ricerca di unità antiaeree, non dovrete far al¬ 
tro che attaccare raccoglitori e unità isolate, 
sfruttando una tattica molto efficace e uti¬ 
lizzata. 

ALLA FINE 

Verso la fine del gioco, se l'economia ve 
lo permette, gli Zerg sono sicuramente u- 
na delle razze con le maggiori possibilità di 
successo. Avere a disposizione tre-quattro 
giacimenti per mantenere costante il ciclo 
produttivo di grosse schiere di unità di ter¬ 
ra, da mandare continuamente addosso a 
nemici tatticamente poco evoluti, è prati¬ 
camente una garanzia di vittoria, che nelle 
partite da quattro o sei giocatori assume an¬ 
cora più importanza. Nonostante spesso 
sia sufficiente selezionare i gruppi di uni¬ 
tà, premere A e lanciarli all'assalto delle basi 
nemiche a ondate continue, contro avversa¬ 
ri capaci di microgestire le abilità di poche 
truppe la musica cambia e di parecchio: u- 
seranno costantemente strettoie della mappa 
contro di voi (i Terran in particolare) obbli¬ 
gandovi a tecniche alternative d’attacco che 
comprendano la possibilità di muovere alcune 
unità sottoterra (tutte ora possono nasconder¬ 
si nel sottosuolo), nonché a un costante uso 
dei marine infestati contro le strutture o gros¬ 
si gruppi di nemici. Visto che nella stragrande 
maggioranza dei casi avversari Protoss e Ter¬ 
ran decideranno di puntare sull'aviazione per 
finire la partita, gli Zerg hanno a loro disposi¬ 
zione il letale Corruptor contro gruppi di unità 
aeree ammassate. Si tratta dei sostituti dei 
Guardian del gioco originale, ma privi delle 
loro devastanti capacità d'attacco al suolo. 


ECONOMIA DI SCALA 

Anche se l'aspetto economico è fondamentale per 
tutte te razze di StarCraft II, il disporre di un'eco¬ 
nomia superiore a quella dei propri avversari è 
sicuramente l'aspetto più importante per un gioca¬ 
tore Zerg. l'apparente semplicità d'uso di questa 
fazione è condizionata dalla necessità di sfruttare 
costantemente più giacimenti dei propri avversa¬ 
ri. In genere, a parità di risorse incamerate, occorre 
una conoscenza eccellente delle forze nemiche e 
attacchi perlettamente portati tramite upgrade mi¬ 
rati per sperare di vincere contro Terran o Zerg 
che dispongono di unità qualitativamente miglio¬ 
ri e in grado di sopravvivere anche a un'inferiorità 
numerica di due a uno. Uno degli aspetti di partico¬ 
lare importanza per l'efficienza di un esercito Zerg 
è l’accesso ad abbondanti dosi di Vespene: tenete 
d'occhio quindi anche singoli giacimenti di gas che 
spesso le altre fazioni trascurano, concentrando la 
loro attenzione più sui minerali. 
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DYNASTY WARRIORS 

ONLINE 



Uno degli action game più consolari di sempre arriva in versione 
massiva su PC! 







MODALITÀ: OPEN STATUS: Attiva 

SITO http://dynastywarriors.aenagames.com USCITA Dicembre 2010 


sicuro, riproducendo con grande attenzione al 
dettaglio le meccaniche originali del combatti¬ 
mento (vario, ultraveloce e massivo contro orde 
di carne da macello o boss speciali) e conqui¬ 
sta territoriale viste nelle versioni single player 
dei loro vecchi titoli, è nella realizzazione di 
contenuti aggiuntivi legati alla componente Onli¬ 
ne del gioco che siamo rimasti piacevolmente 
colpiti. La più interessante riguarda la gestione 
di armi e armature: occorre darsi da fare parec¬ 
chio per modificarne le caratteristiche di attacco 
e difesa e adattarle alle situazioni cui andre¬ 
mo incontro, sia cercando gli oggetti giusti per 
personalizzarle, sia con la creazione di item par¬ 
ticolari da applicare per il loro potenziamento. 

In ogni caso, prima di accedere alla persona¬ 
lizzazione occorre guadagnarsele e questo può 
avvenire solo crescendo di livello e sbloccan¬ 
do gli oggetti legati alla propria classe. Quanto 
questo possa impattare sul Player vs Player non 
ci è ancora dato saper¬ 
lo visto che nella beta, 
almeno fino al momen¬ 


to in cui stavamo scrivendo, le arene per il PvP 
non erano ancora state aperte. Le premesse per 
un gioco con i controfiocchi anche sotto que¬ 
sto punto di vista ci sono comunque tutte per 
due ordini di motivi: la latenza era quasi tra¬ 
scurabile anche con centinaia di unità nemiche 
a schermo e l'impatto grafico del gioco è di li¬ 
vello assoluto, garantendo animazioni e texture 
assolutamente spettacolari che fanno da degno 
contorno alle gesta dei vostri alter ego virtua¬ 
li. Tornando all'introduzione, resta da vedere 
se Dynasty Warriors Online riuscirà ad acca¬ 
lappiare l’utenza PC tanto quanto ha fatto con 
il popolo console: i presupposti per un pro¬ 
dotto di alto livello ci sono sicuramente tutti, 
anche alla luce di un modello commerciale fre- 
e to play che non dovrebbe porre alcun genere 
di selezione all'ingresso, un fattore Importante 
per un pubblico così esigente come quello ap¬ 
passionato di MMO. 


C i sono saghe che su console, con il pas¬ 
sare degli anni e il susseguirsi di vari 
capitoli, sono riuscite a guadagnarsi uno 
stuolo di appassionati incapaci di perdersi ogni 
nuovo episodio della serie. Tanto è stato il suc¬ 
cesso nella terra del Sol Levante, tanta è stata 
l'indifferenza da parte dei giocatori PC. che non 
hanno mai potuto mettere le mani su un titolo 
della serie Dynasty Warriors. se non con l'arrivo 
del quarto capitolo qualche anno fa. A quanto 
pare Aeria Games e Tecmo Koei hanno deciso 
che è giunto il momento di far entrare la sa¬ 
ga nel mondo dei MMO gratuiti, coinvolgendo 
il pubblico americano ed europeo: da qui al¬ 
la realizzazione di Dynasty Warriors Online il 
passo è stato brevissimo, cosi come l'apertura 
della Open Beta che attualmente sta facen¬ 
do da battistrada alla pubblicazione finale del 
gioco. Fin dai primi minuti si capisce che l'a¬ 
dattamento online di DW pesca a piene mani 
da quanto fatto negli ultimi capitoli della sene. 
Creare un personaggio, farlo crescere di livello 
addestrandolo in continuazione e poi lanciar¬ 
lo in battaglie feroci contro legioni di nemici 
per acquisire altre abilità, occupa le prime sei 
o sette ore di gioco. L'obiettivo a lungo termine 
è quello di sviluppare un numero consistente 
di combo in grado rendere il gameplay suffi¬ 
cientemente interessante per non cadere nella 
ripetitività e portare il giocatore su altre strade 
tipiche dei MMO. quali sono il crafting, il po¬ 
tenziamento degli oggetti e l'esplorazione del 
mondo di gioco tramite quest adeguatamen¬ 
te interessanti. Se sotto il primo punto di vista 
si può dire che gli sviluppatori siano andati sul 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa mass-notizia si trova qui! 



IPoTBSI Oro che la nuova versione freemium di Pira- 
tes of thè Burmng Seo è staro reso disponibile, non 
avete più scuse per non scorrazzare liberi per i Caraibil 


I nnanzitutto buon Natale a tutti, anche se 
per chi scrive manca ancora un mese alle 
agognate festività. Che ne dite, però, di 
iniziare con un po' di regali, ossia qualche 
MMORPG tripla A che potete giocare senza 
spendere un euro? 

Della versione “freemìum" di lord of thè Rings 
Online ne abbiamo già abbondantemente 
parlato, anche se vale la pena tornarci sopra, 
perché Turbine, oltre ad aver pubblicato 
un corposo aggiornamento del crafting e a 
qualcosa come 250 nuove quest attraverso il 
Task System, sorta di "pacchetti" di missioni 
ripetibili che offrono ricompense esclusive, 
ha anche annunciato la nuova espansione 
del gioco: trattasi di Rise of Isengard, che 
introdurrà come ovvio l'omonima regione e 
un'elevazione del level cap dal 65 al 70. 
Questa si annuncia come una vera e propria 
orgia di contenuti inediti: dalla prosecuzione 
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dell'epica storyline dove è arrivata con Ride 
of thè Gray Company sino allo scontro con 
l'Armata Dunlandiana di Saruman, con tanto 
di novità per il PvMP, o Monster Play che dir 
si voglia, che verrà reso disponibile a tutti i 
giocatori e vedrà l'implementazione di una 
nuova zona dedicata, accompagnata da un 
deciso revamp di questo tipo di gameplay 
che dunque dovrebbe finalmente diventare 
qualcosa di più sostanzioso. Non mancheranno 
ovviamente nuove skill, trait, virtù, legendary 
item e quant'altro sarà utile per la progressione 
lungo questi ulteriori cinque livelli. Ora, la 
brutta notizia: dovremo attendere un anno intero 
per poterci giocare. L'uscita è infatti prevista per 
l'autunno prossimo... ma non disperate: LotRO 
ha talmente tanti contenuti che per finirli tutti 
entro l'uscita dell'espansione dovrete davvero 
giocare come matti! 

E se proprio ne volete di più. è ora disponibile 
anche la versione 
gratuita di Pirates 
of thè Burning Sea 
di Sony Online 
Entertainment, che 
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sinceramente mi auguro gli consenta di smettere 
di essere largamente sottovalutato dalla 
community. Il MMORPG piratesco sviluppato da 
Flymg Lab Software forse non avrà un comparto 
tecnico all’ultimo grido (nelle fasi a terra), ma 
regala una complessità e un livello di sfida 
davvero notevoli, oltre a offrire un gameplay e 
un'ambientazione unici nel loro genere. E ora 
possibile giocarlo accedendo gratuitamente 
a larga parte dei suoi contenuti, acquistando 
pacchetti aggiuntivi tramite il neonato store 
oppure continuando a pagare facoltativamente 
la sottoscrizione mensile. 

Sempre a riguardo dei passaggi al modello (ree 
to play, rammento che ormai da qualche mese 
questo è stato compiuto da Alganon. titolo fantasy 
che vi ho presentato a inizio anno, e soprattutto 
che i prossimi a fare il salto saranno Champions 
Online di Atan e, udite udite, il redivivo All 
Points Bulletin ora nelle mani di Gamersfirst, che 
prowederà a rilanciarlo gratuitamente con una 
nuova versione “reloaded"./ 

Ma passiamo ai giochi da voi più attesi, voi che 
con ogni probabilità avrete già messo le mani 
su WoW: Cataclysm. Nonostante la loro assoluta 


[LOTRO] Con il Tosk System sono stati im¬ 
plementati del tabelloni con gli annunci del 
giorno in tutti i principali insediamenti del 
gioco. Non vi resta che darci un'occhiatal 


[LOTRO] Inviato nello Terra di Mezzo da Volar per contra¬ 
stare il potere di Sauron. ora ne è caduto sotto l'influsso 
Riuscirete a sopravvivere all'incontro con Saruman? 
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[STO] Avete sempre sognato di progettare lo vostro 
nove stellare? Con l'Architect di Cryptic oro potete 
farlo all'indirizzo startrekonlinecom/architect 


(SW TOR] BioWore ha scelto di affida 
re il crafting agli NPC. che foronno il 
lavoro sporco ol posto nostro. 


[FÉ] Avete sempre ornatogli sport futuristici 
particolarmente cruenti? Alloro non vi resta che 
provore una delle discipline di Blood Sportsl 





U 





rnt 


assenza sotto l'albero di questo Natale, non 
sono mancate le novità per ciò che riguarda i 
suoi più agguerriti concorrenti, a cominciare da 
Star Wars: The Old Republic. di cui ci occupiamo 
su questo stesso numero. Durante il consueto 
EA Winter Showcase di Londra è stata mostrata 
la prima zona di guerra PvP. ambientata ad 
Alderaan e costituita da un campo di battaglia 
che prevede scontri tra gruppi di otto giocatori 
per il controllo delle difese planetarie, utili a 
distruggere l'astronave avversaria interrompendo 
cosi l'approvvigionamento di rinforzi da parte 
del nemico. Se state pensando ai battleground, 
è esattamente di ciò di cui si tratta. É stato 
poi svelato il sistema di crafting, che verterà 
su tre tipologie di incarichi, non per i player 
ma per i compamon, che provvederanno a 
procurarsi e a costruire ciò che ci servirà: 
gathenng e quant'altro sarà insomma affidato 
(completamente, da quel che è stato lasciato 
intendere) agli NPC “di scorta", che potranno 
dunque specializzarsi nella raccolta di piante e 
tecnologie o nella realizzazione di armature, armi 
Jedi e quant'altro. oltre addirittura a poter essere 
inviati in missioni diplomatiche o di caccia, 
che porteranno a termine autonomamente. 
Rimanendo in tema di stelle (ok, che è Natale 
lo avete capito) passiamo a Star Trek Online, 
anch’esso candidato per il passaggio al freemium 
ma solo dopo che Cryptic avrà rilanciato 
Champions Online. In questi mesi non sono 
mancate le novità, sia grazie alla pubblicazione 
di due grossi aggiornamenti estivi che hanno 
decisamente ampliato i contenuti PvE per i 
cadetti della federazione e per i Klingon, sia per 


il lancio delle serie 

episodiche che ricalcano la forma di quanto visto 
nei celebri telefilm. Il prossimo anno, inoltre, 
vedranno la luce l'espansione del PvP, l'editor di 
missioni e tutt'un'altra serie di implementazioni 
ancora avvolte nel mistero. 

In ultimo voglio tornare su Fallen Earth il MMO 
post-apocalittico che avevo recensito con 
discreto entusiasmo poco meno di un anno fa: 
lo sviluppatore Icarus Studios ha dovuto fare i 
conti con un netto ridimensionamento delle sue 
maestranze, tanto che pure il Lead Designer ha 
lasciato la compagnia. Ciò nonostante non sono 


certo mancati gli aggiornamenti, dato che è pure 
arrivata l'espansione gratuita Blood Sports. Il 
gioco ha ricevuto un parziale revamp grafico che 
verrà completato nei prossimi mesi, cosi come un 
ribilanciamento del sistema di combattimento. 
Sono attesi anche un medito settore giocabile, 
con tanto di incremento del cap al 55. un nuovo 
tutorial, nuovi mostri e nuovi eventi. 

Mi sono lasciato un po' prendere la mano dalla 
fantascienza (a proposito: la nuova espansione 
di EVE Online. Incursion, è stata posticipata al 
2011), ma non temete: TGM di Gennaio è dietro 
l’angolo! Tanti auguri a tutti! 


IL MMORPG DEL MESE: ZENTIA 

I MMORPG orientali hanno la fama di estere un po' tutti uguali, ma talvolta arriva l'eccezione (che conferma la 
regola): se le otto classi e la progressione del personaggio ricalcano uno schema piuttosto tradizionale, davvero 
molto intrigante è il sistema open PvP. che permette ai giocatori sia di far catturare gli assassini da parte del¬ 
le guardie NPC sia di mettergli una taglia sulla testa, con tanto di reward se si riesce a uccidere il malvivente. 
Completano il quadro l'Heavenly Test, quest che richiedono la collaborazione di un vasto gruppo di giocatori per 
essere completate, un pet System finemente elaborato con tantissime creature e un housmg progettato apposita- 
mente per le gilde. Oateci un'occhiata su z.us.changyou.com, è gratis! 
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I ragazzi di Lisgo colpiscono ancora. 


DRIVING - ALMS GT2 2009 



C i sono errori nella carriera di un video¬ 
giocatore di cui ci si pente amaramente, 
anche a stretto giro di posta: uno di questi 
è stato quello commesso dal sottoscritto alla (ine 
del mese di settembre. Dopo oltre quattro anni 
di onorato servizio (e decine di migliaia di chilometri virtuali percorsi in soli¬ 
tario e onlme) avevo deciso di pensionare la vecchia gloria GTR 2 e parecchie 
modification che avevo accumulato con il passare degli anni e dedicarmi per 
intero a FI 2010. Pessima idea: non solo il titolo di Codemasters è stato pia¬ 
gato da svariati problemi di cui ancora si attende soluzione, ma. soprattutto, 
i ragazzi della Lega Italiana Simulazione di Guida, con cui in passato abbia¬ 
mo organizzato un campionato tutto nostro, hanno avuto la brillante idea di 
pubblicare uno strepitoso mod per GTR2, l'ALMS GT2 2009. Si tratta della 
rielaborazione completa di tutto il parco vetture del campionato Le Mans Se- 
ries, che mette gli appassionati al volante di Aston Martin Vantage. BMW M3 
E92, Chevrolette Corvette C6R. Dodge Viper Competition Coupé. Ferrari F430 
GTC, Ford GT MK7, Jaguar XKR. Lamborghini Gallardo LP560, Panoz Espe- 
rante GTLM, Porsche 997 del 2008 e 2009. Quello che immediatamente è 
saltato all’occhio dopo la pronta reinstallazione di GTR 2 è stata la cura cer¬ 
tosina riposta nella realizzazione delle vetture dal punto di vista estetico, che 
non hanno quasi nulla da invidiare alle loro controparti reali se non per le ca¬ 
renze del sistema di illuminazione del titolo Simbin. Carrozzerie e cockpit sono 
stati finemente ricreati prendendo spunto da molte delle vetture presenti in 
Need (or Speed Shift: tuttavia è nella rielaborazione del modello di guida che 
questo ALMS GT2 mod mette in risalto le qualità di fondo di GTR2. Trattan¬ 
dosi di un mod pensato per un campionato Online, la necessità primaria era 
comunque quella di realizzare versioni virtuali delle vetture il più possibile fe¬ 
deli alla guidabihtà delle loro controparti reali. Bastano tre minuti al volante di 
un qualsiasi bolide tra quelli inclusi nel mod per accorgersi della eccezionale 
qualità del lavoro svolto nel riprodurre il vero feeling di guida dei vari modelli, 
rendendoli comunque omogenei dal punto di vista prestazionale. Le modifiche 
alla distribuzione dei pesi, passo e sospensioni sono alla base della eccezio¬ 
nale varietà di sensazioni che questo mod è capace di regalare su qualsiasi 
tracciato: dall’agilità delle Porsche 997 alla brutale pesantezza di una Viper 
Competition, passando per la raffinata guidabilità di Ferrari 430 e Lambor¬ 
ghini Gallardo. Il feeling di guidare ogni volta una vettura diversa è ancora più 
marcato rispetto al passato e non deve stupire se anche dopo avere testato una 
curva a 210 Km/h con una Aston Martin, si finisce per prati al giro successi¬ 
vo con una Panoz Esperente. Molto intelligente è stata anche la scelta operata 
per livellare le prestazioni in funzione del campionato: invece di modificare 
l'aerodinamica o operare su altri elementi meccanici, si è pensato alle di¬ 



mensioni delle gomme, adeguandole a peso e caratteristiche tecniche di ogni 
mezzo. Il risultato? Uno dei migliori mod per GTR 2 fin dalla pubblicazione 
della patch Napp, che vi consigliamo caldamente di installare visto che lo tro¬ 
vate allegato al nostro DVD di questo mese. 



























































Anche BìoShock può rinascere... 


FPS - BIOSHOCK REBORN 





S embra incredibile, eppure BioShock, uno dei 
migliori titoli di fine 2007, non è stato mai mo¬ 
dificato in maniera estensiva da nessuno, se 
non per qualche piccolo add-on grafico. Abbiamo do¬ 
vuto quindi aspettare quasi tre anni per vedere una 
modification che ne alterasse in modo consistente il 
gameplay e Reborn fa proprio questo. In linea di mas¬ 
sima l'obiettivo dell'autore è stato quello di aumentare 
il coefficiente di difficoltà, limitando drasticamente le 
siringhe di Ève ed energia acquistabili o raccogligli 
dai corpi dei nemici, ma bilanciando questo problema 
con una loro lenta rigenerazione. A questo si ag¬ 




giunge la sostituzione 
dei Big Daddy Rosie 
con i Bouncer. decisa¬ 
mente più ostici, cui 
è stata quasi raddop¬ 
piata l'energia vitale. 
Altri ritocchi molto im¬ 
portanti riguardano la 
portata modificata del¬ 
le armi (ora la chiave 
inglese è praticamente 
inutile) e una diversa 
capacità di carico del 


loro munizionamento. Tutte le modifiche sono assolutamente azzeccate: 
in pratica viene aggiunto un quarto livello di difficoltà al gioco che pos¬ 
siamo tranquillamente classificare come hardcore, se installiamo il mod e 
giochiamo a Bioshock a livello hard. Un'ottima idea se avete voglia di rivi¬ 
sitare questo gioco, magari prima di affrontare il secondo capitolo. 


Titolo REBORN 
Gioco BIOSHOCK 

Sito http://sites.googlo.com/site/ 
videogamesrebom/ 



N 





C erta gente non 
è mai conten¬ 
ta e del resto i 
giocatori PC sono da 
sempre fatti della stes¬ 
sa pasta. Basta tenerli 
a stecchetto di un ge¬ 
nere di videogiochi (in 
questo caso gli strate¬ 
gici in tempo reale di 
massa), che quando 
arriva un titolo di qualità come Supreme Commander 2. di unità produci¬ 
bili non ne hanno mai abbastanza. Ecco quindi che con questo Revamp 
mod è possibile creare eserciti ancora più grossi di quelli visti nell'origina¬ 
le, grazie a una serie di modifiche in profondità al tech tree e al sistema 
produttivo, che cambiano notevolmente molti aspetti del gioco. Allo stesso 
modo, anche l'intelligenza artificiale affrontabile in skirmish è stata modi¬ 
ficata: per quanto questo Revamp mod nasca con in mente il multiplayer, 
è assolutamente interessante da giocare in solitario contro la CPU. Da pro¬ 
vare. soprattutto se detestate qualsiasi genere di cap limit alle unità. 


P ochi mod dai no¬ 
mi cosi altisonanti 
raggiungono livelli 
qualitativi degni dei mi¬ 
gliori add-on realizzati in 
passato per il capolavoro 
dei Remedy. Questo Vic- 
toriously Enhanced mod 
per Max Payne 2 riesce 
tuttavia a rendere l'e¬ 
sperienza single player 
di Max e Mona decisa¬ 
mente più interessante che non in prima battuta, cambiando la dinamica 
delle sparatorie. Oltre al danno modificato delle armi e nuove texture per 
i personaggi feriti (protagonisti compresi), spicca un utilizzo molto atten¬ 
to delle hitbox che cambia radicalmente il gameplay. rendendo i colpi alle 
braccia e alle gambe poco efficaci (mentre un headshot o due-tre proiettili 
ben assestati al torace sono la strada da seguire), soprattutto perché ora i 
nemici sono pesantemente protetti da caschi e giubbetti antiproiettile. Da 
provare, in attesa di un inevitabile Max Payne 3. 




Titolo VICTORIOUISY ENHANCED 
MAX PAYNE 2 
Gioco MAX PAYNE 2 
Sito http://www.moddb.com/mods/ 
victoriouslyenhancedmax-payne-2 
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Anche questo mese, quattro prodotti caldi caldi sviscerati in ogni loro singolo anfratto, 
per la gioia di coloro che seguono rharxfware con interesse! 


I NOSTRI BENCHMARK 


I l TGM Mark 09 è lo stru¬ 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien¬ 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi. effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo¬ 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi¬ 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola¬ 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore Intel 
Core i7 a 2,66 GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, il 
tutto alimentato da un E- 
nermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti¬ 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x. 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita¬ 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L’andamento dei 


Media FPS 


TGM Mark 09 


frame è indicato nei grafici con differenti line- 
e colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra¬ 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità'' della grafica: l'occhio uma¬ 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi¬ 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola¬ 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio. 

con e senza filtri attiva¬ 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell’efficien¬ 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi¬ 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu¬ 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con¬ 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve¬ 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del¬ 
la CPU. 


NEWS IN BREVE 


18 NUOVI 

PROCESSORI DA INTEL 

Secondo quanto riportato dal si¬ 
to expreview.com, il debutto 
ufficiale della nuova architettura 
Sandy Bridge - e delle schede 
madri destinate ad accoglierla 
- avverrà a partire dal prossimo 
9 gennaio, quando saranno im¬ 
messe sul mercato le prime 10 
CPU basate sulla medesima. 
Questi processori, che includo¬ 
no una GPU compatibile DX10, 
avranno frequenze comprese tra 
i 2,3 e i 3.4 Ghz, e prezzi varia¬ 
bili tra i 117 e i 177 dollari per 
lotti da mille unità. 


IL DRIVE PCI EXPRESS 
DA 1,5 GB/S 

Può leggere fino a 1.5 gigab¬ 
yte di dati al secondo la nuova 
unità di Storage a stato solido 
GM-PowerDrive-LSI di Pho- 
tofast e, visto che nessuna 
connessione tradizionale per i 
dischi fissi può reggere un simi¬ 
le transfer rate, va installata su 
uno slot PCI Express x8. Il dri¬ 
ve si presenta in pratica come 
una combinazione RAID di mol¬ 
teplici dischi SSD e ha prezzi 
davvero esorbitanti, che oscilla¬ 
no dai 1650 ai 4300 dollari per 
le versioni da 256 GB e 1 TB. 


NEWS DAL MONDO AMIGA 
Mentre gli amighisti più irriduci¬ 
bili attendono con impazienza il 
lancio del nuovo sistema XI000 
di A-EON, i programmatori dei si¬ 
stemi operativi simili ad AmigaOS 
affilano le armi: è stata da po¬ 
co rilasciata la versione 2.6 di 
MorphOS. che gira su diversi mo¬ 
delli MacMini e iMac PowerPC, ed 
è pronta anche la versione 1.2.5 
di Icaros Desktop, nota distribuzio¬ 
ne del sistema open source AROS, 
che introduce novità e migliorie 
come il supporto delle reti wireless 
e dello screen dragging su PC. 
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Il BORSINO 
DEIL'HARDWARE 
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The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Cosi 
con un colpo d’occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mese! 


o 

mon 

NEC 30" 3090WQXIULTRASLIM 

€1900 

o 

cpu 

INTEL CORE i7 EXTREME 980X 

€869 

o 

VKl 

RADEON H05970 

€565 


vwl 

GEFORCE GTX 580 

€499 

o 

vid 

GEFORCE GTX 480 

€359 

o 

ssd 

INTEL X25-M 160 GB 

€349 

o 

vid 

RADEON HO5870 

€285 

e 

cpu 

INTEL CORE 17 930 

€225 

o 

vid 

GEFORCE GTX 470 

€219 

o 

vid 

RADEON HD6870 

€219 

o 

cpu 

AMD PHENOM II X6 1090T 

€189 

o 

vid 

RADEON HD6850 

€165 

e 

cpu 

INTEL CORE i5 760 

€159 

o 

vtd 

GEFORCE GTX 460 1 GB 

€150 

o 

cpu 

AMO PHENOM II X6 1055T 

€145 

o 

v»d 

GEFORCE GTX 460 768 MB 

€135 

o 

cpu 

AMD PHENOM II X4 965 

€135 

o 

Vld 

RADEON HD5770 I GB 

€119 

o 

v»d 

GEFORCE GTS 450 

€99 

o 

cpu 

AMD PHENOM II X2 555 

€75 


LEGENDA: cpu = processore centrale, scm = scheda ma¬ 
dre: vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = 
memorie, hdd = disco fisso, mon = monitor: var = va¬ 
ne ed eventuali 

A mano a mano che o si avvicina al Natale (e soprattutto al lane» 
di nuove generazioni di schede video e processor centrali) i prez¬ 
zi cominciano a calare sensibilmente In particolare, fa abbastanza 
piacere notare che il costo delle schede video e finalmente tornato 
a scendere, dopo diversi mesi in cui sono stati del tutto stabili o so¬ 
no addirittura risaliti Sara I effetto di un ritrovato spinto competitivo 
da parte di Nndia. che con i suoi ultimi prodotti è nuscita a torna¬ 
re m auge oppure il classico tentati*) di svuotare i magazzini poma 
dell arrivo delie Radeon H06000’ Poco importa: con le schede e i pro¬ 
cessi» attuali si gnea di tutto e di piu. a risoluzioni molto elevate Per 
cui un generale abbassamento dei prezzi non può che fare bene al 
mercato dei PC. ormai sempre piu sbilanciato verso il settore mobile 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 



la nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 6 core con 
HyperThreadmg. dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 


Un incredibile concentrato di tecnologie, riassunte nella 
più avveniristica ed esagerata delle schede madri con 
socket LGA1366. Solo per chi non bada a spese 


la scheda video DX11 più potente in circolazione toma a 
essere marcata Nvidia con una sola GPU bane la Radeon 
HD5970 e i crossfire di H06870' 



AMD PHENOM II X6 1090T €189 


GIGABYTE GA-890GPA-UD3H € 105 


RADEON HD6870 


€219 


la nuova 'testa di serie' della line-up AMD si piazza 
subito come processore perfetto per la fascia media, 
con i suoi 6 core che si possono overcloccare a 
piacere. 


USB 3.0. porte SATA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video in crossfire a un prezzo davvero 
accattivante. Cosa desiderare di più? 


Ora che il suo prezzo ha cominciato a calare, si configura SI 
come una scheda dal rapporto prezzo/prestaziom davvero Cl 

eccezionale! E 


AMD PHENOM II X2 555 €75 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione 


ASUS M3A78 € 59 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni 


GEFORCE GTS450 € 99 


Costa come una Radeon HD5750. ma offre la stessa velocità 
della sorella maggiore HD5770. e per di più è disponibile in 
diverse versioni già overcloccate 




Un kit contiene tre moduli da 1GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 800 MHz. perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera e il nuovo 
taglio' da 120 GB è perfetto per sistema operativo e 
applicazioni usate più di frequente Per i dati, basta un 
disco SATA secondario. 



16:10. immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto) 
Costoso ma grande. 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 €117 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121.5 TB € 120 


SAMSUNG 2443BW € 240 


Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni la frequenza di 
lavoro è 1 600 MHz 


Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0. chi la sicurezza un Raid-1. 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24". di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di g 
caratteristiche tecniche all'avanguardia ° 


4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 € 98 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2. 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 


SEAGATE BARRACUDA 7200.121 TB € 49 


Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto 


LG W2242TE-DF TFT €139 


Anche un sistema più economico merita un monitor 
ICD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata 
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o USB 3.0 

Questo potutile dispone di ben 
quattro porte USB. di cui due 
compatibili con il nuovo sUndard 
3.0. nettamente più veloce. Buo¬ 
ne notizie anche sul resto delle 
connessioni, tra cui spicca una 
porta HOMI per televisori e pan¬ 
nelli digitali. 


lanumerico 


o TASTIERA COMODA e COMPIETA 

la comoda ustiera a isola permette di passare lun¬ 
ghe ore a digiure senza sUncarsi. e comprende pure 
il Ustierrno numerico che. però, avrebbe potuto essere 
separato in modo un po' più netto dal resto del blocco al 
Purtroppo la Ustiera non è illuminata. 


O MEZZO HO 
lo schermo 
da 1600i900 
punti ha una dia¬ 
gonale lunga 17" 
e una risoluzio¬ 
ne che lascia un 
po' indispetti¬ 
ti: è più leggibile 
di una tull-HO da 
!920z1080 pixel, 
ma non permette di 
usare appieno le 
quanti dei film su 
Blu-ray Disc. 


O GRAFICA DISCRETA 

la scheda video è una GeForce 
GT330M. dotata di 48 Cuda Core 
a 1.265 MHz. lavora alla frequen¬ 
za di 575 MHz ed è accompagnata 
da memorie video di tipo DDR3. che 
funzionano a 790 MHz. Permette di 
giocare molto bene a dettagli medi. 


o BUONA POTENZA 

Il processore centrale è un Intel Core i7 720QM da 1.60 
GHz che. però, può raggiungete i 2.8 GHz in modaliti 
Turbo. È dotato di quattro core che possono virtualmen¬ 
te raddoppiare grazie alla tecnologia HyperThreadmg. 


HANOI DIRETTI 

d'accensione tro- 
li pulsanti con cui 
l'audio e accende- 
[nere le connessioni senza Mi. 


FACILE DA 
ESPANDERE 


I nuovo prodotto di Samsung non è un porta¬ 
tile per signorine: con i suoi tre chili di peso 
e con il suo generoso schermo da 17 pollici si 
presenta subito come un potenziale rimpiazzo 
per un PC da scrivania, e non come un ogget¬ 
to ideale da portarsi in giro per il lavoro di ogni 
giorno. Un'impressione in qualche modo confer¬ 
mata anche dalla configurazione hardware, che 
ben si presta ad applicazioni ludiche e multime¬ 
diali, ma che può naturalmente adattarsi anche 
al quotidiano. L'unico problema è che, comunque 
lo si voglia impiega¬ 
re, questo portatile ha 
sempre qualche difet- 
tuccio che si poteva 
facilmente evitare. 

Come macchina da 
gioco, per esempio, offre delle buone possibili¬ 
tà: la scheda video non è certo l'ultimo grido né 
per potenza (è di fascia media, con soli 48 CUDA 
core), né per avanzamento tecnologico (supporta 
solo le DirectX 10.1 e non le 11). ma può offrire 
un'esperienza di gioco entusiasmante con i tito¬ 
li un po' attempati e del tutto gradevole, anche se 
a dettaglio medio, con quelli più recenti; in ogni 
caso si riesce sempre a spuntare quei 30-40 fo¬ 
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togrammi al secondo che rappresentano la soglia 
minima della fluidità. Nulla, però, ci vieta di ag¬ 
giungere che forse sarebbe stata più efficace una 
GPU più potente. Come media center è quasi per¬ 
fetto perché può leggere i Blu-ray Disc. ma non 
può riprodurli al massimo della loro qualità visi¬ 
va, dato che allo schermo mancano un bel po' di 
pixel per raggiungere la risoluzione full-HD. In 
compenso, il resto del sistema offre prestazioni 
e caratteristiche di rilievo, grazie a un proces¬ 
sore centrale potente e a una buona dotazione 
di memoria, ben 6 
GB, ottimamente or¬ 
chestrati dal sistema 
operativo Windows 7 
Home Premium a 64 
bit fornito in dotazio¬ 
ne. Peccato solo che l'autonomia della batteria 
sia piuttosto scarsa, e che sia possibile usarlo al 
di fuori della rete elettrica per poco più di due o- 
re: insomma, da qualunque lato lo si guardi, c'è 
sempre qualcosa che ci lascia con l'amaro in 
bocca. Ed è un vero peccato, 
perché a discapito dei suoi 
difettucci questo è proprio un 
bel portatile! 


D al vano posteriore possiamo accede¬ 
re agli unici componenti sostituibili 
direttamente dall'utilizzatore: i due 
hard disk Samsung HM500JI (SATA 3,0 
Gbps - 5400 rpm) da 500 GB e i modu¬ 
li SODIMM di memorie DDR3, che offrono 
complessivamente 6 GB In tutta franchez¬ 
za, la dotazione è già buona cosi, ma chi 
vuole può sempre pensare di montare una 
unità SSD per il sistema operativo. 



UN PORTATILE GRANDE E ROBUSTO 
SU CUI GIOCARE SENZA ECCESSIVE 
PRETESE, CON I SUOI PREGI MA 
ANCHE LE SUE PECCHE 
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O UNI80DV 

Lo schermo da 13" dispone di una 
risoluzione da 1440x900 pixel, a 
dire il vero un po’ impegnativa ma 
comunque chiara nella lettura, ma 
quel che conta è che pure lo scher¬ 
mo sfrutta la famosa tecnologia 
Umbody. con cui Apple "avvolge" 
lo chassis attorno all'elettronica 
che deve contenere. 


o BUONA SCHEDA 
VIDEO 

Non siamo mai stati parti¬ 
colarmente entusiasti per 
le prestazioni della GPU 
GeForce 320M. ma del 
resto chi compra un com¬ 
puter come questo non lo 
fa per giocare. Ottima per 
la riproduzione dei filmati, 
permette anche di acce¬ 
lerare alcune funzionatiti 
tramite GPGPU. 


o TASTIERA COMODA 

Anche se non si discosta gran 
che da quanto ci propone un 
netbook qualsiasi da poche 
centinaia di euro, la tastiera 
del MacBook Air è indubbia¬ 
mente comoda da usare. E c'è 
pure un'ampia touchpad per pi¬ 
lotare il puntatore. 


o DUE AL POSTO 01 UNA 

Il primo MacBook Air aveva una 
sola porta USB. Adesso ce ne so¬ 
no due. Non è che sia cambiato 
gran che, ma è certamente un pas¬ 
so avanti. Il nuovo modello include 
anche un lettore di memory card. 




|o ABBASTANZA POTENTE 

Il MacBook Air racchiude, in uno spazio 
analogo a quello di un netbook e in una 
spessore visibilmente inferiore, un vero 
concentrato di tecnologie, tra cui spic¬ 
ca un potente processore Core 2 Duo 
SL9400 da 1.B6 GHz. Non è una mera¬ 
viglia, ma serve alla scopo. 

O COSTOSO 

Siamo sempre II. Alla (Ine è diffìcile giustificare i 
prezzi dei prodotti Apple, soprattutto comparando¬ 
ne le caratteristiche tecniche con analoghi modelli di 
PC venduti a molto meno. Ma è davvero difficile che 
altri portatili sì avvicinino alla bellezza di questo! 



MACBOOK AIR 13 

Produttore: Asus Prezzo indicativo: da € 1.198 


C hi ci legge da tempo sa che non siamo mai 
particolarmente "teneri" con i prodotti Ap¬ 
ple. In fondo a noi videogiocatori il look 
fighetto interessa poco, a noi servono macchi¬ 
ne adeguate per macinare decine e decine di 
fotogrammi al secondo alla risoluzione più al¬ 
ta consentita dal nostro monitor e, se proprio 
vogliamo dirla tutta, di spendere il doppio per a- 
vere MacOS X in esclusiva proprio non ci va. Ma 
ogni tanto capita che Apple ci stupisca. Lo ha 
fatto con diversi com- 
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puter e accessori in 
passato, e lo ha fatto 
anche stavolta con il 
nuovo MacBook Air da 
13", a cui si affian¬ 
ca anche un prezioso modello da 11" dedicato 
a chi è troppo snob per andare in giro con un 
Eee PC qualsiasi. Il MacBook Air da 13” è sotti¬ 
lissimo, così leggero che non sembra nemmeno 
un oggetto di provenienza terrestre. La sua do¬ 
tazione di porte è essenziale: due USB, l'uscita 
video, quella per le cuffie e... basta. Per connet¬ 
terlo a Internet bisogna passare per la scheda 
wi-fi e chi vorrebbe espanderlo all'inverosimile... 
dovrà necessariamente comprare un altro com¬ 


puter. Questo, infatti, una volta acquistato non 
lo potrà più espandere, perché al posto di un di¬ 
sco fisso usa dei moduli di memoria flash saldati 
su scheda (ci sono due varianti da 128 e 256 
GB). La RAM, invece, ammonta a 2 GB. Un pro¬ 
dotto chic dunque, un oggetto per molti - alla 
fin fine non costa proprio un'esagerazione - ma 
non per tutti, dedicato soprattutto a chi ama la 
tecnologia e vuole un giocattolo perfetto per di¬ 
stinguersi. con cui muoversi in totale autonomia 
(la batteria dura ben 
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7 ore!), ma che chia¬ 
ramente avrà già un 
altro computer a ca¬ 
sa o in ufficio su cui 
fare affidamento. Un 

notebook di cui è facile innamorarsi e a cui si 
perdonano tutti i difetti perché, in fondo, sono 
anch'essi delle “feature". Se sono solo gli aspet¬ 
ti pratici che vi interessano, statene alla larga. 
Ma se è “il fichissimo gadget” quello che sta¬ 
te cercando, il MacBook Air sarà certamente IL 
regalo da farsi a Natale. Lu- 
i ricambierà con tutto ciò che [ Q 
di buono offre il mondo di 
MacOS X. 


SUPERSOTTIUSSIMO 

S icuramente l'aspetto più stupefacen¬ 
te del MacBook Air è lo spessore. 

Varia da 1,7 centimetri nella parte 
posteriore a soli 3 millimetri nella parte an¬ 
teriore. Ma non è l'unico aspetto intrigante. 
Il touchpad del MacBook Air è veramente 
ampio e comodo. Inoltre è di tipo mul- 
ti-touch e, quindi, è possibile sfruttare le 
funzioni che richiedono l'impiego di alme¬ 
no due dita. 
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o SI PUÒ MOLTIPLICARE 

Non ch« serva a gran che. tuttavia si 
possono usare due o tre di queste sche¬ 
de per aumentarne le prestazioni. 0 per 
poterle collegare a tre schermi e giocate 
in stereoscopia su tutti e tre. 


o CONSUMI A SUO MODO CONTENUTI 

Pur essendo più potente, la GTX 580 consuma 20-25 Watt in 
meno rispetto alla precedente GTX 480. A “riposo" consuma 
come una Radeon H06870. mentre a pieno carico come una 
HD5970. Quest'ultima, però, ha due GPU e non una sola. 


ALTA DEFINIZIONE 

GeForce GTX580 non è st 
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I o PIUTTOSTO SILENZIOSA 

[ Non si può certo pretendere da una 
scheda del genere il massimo silen- 

I lto, ma è innegabile che Nvidia abbia 
latto molto per ridurre l'impatto acu¬ 
stico del dissipatore. Questo usa un 

[ sistema a camera di vapore, che oltre 
a garantire una maggiore efficacia ò 
anche poco rumoroso. 


O LA PIU POTENTE IN CIRCOLAZIONE 

Almeno Tino all'arrivo delle nuove Radeon HD6900. che potrebbero ri¬ 
baltare nuovamente la situazione, la GPU GF1 IO usata in questa scheda 
è quella più veloce sul mercato. Con 512 CUOA core attivi, costituisce 
la massima espressione dell'architettura Fermi. 


O NULLA 01 VERAMENTE NUOVO 
L'hanno chiamata GTX 580, ma forse "GTX 490" sarebbe 
stato un nome più appropriato. A un “salto" cosi importan¬ 
te della numerazione. Intatti, non corrisponde un effettivo 
salto generazionale in caratteristiche o prestazioni. 


GEFORCE GTX 580 ZT-50101-10P 

Produttore: Zotac Prezzo indicativo: C 499 


Q uando Nvidia presentò per la prima volta l'ar¬ 
chitettura Fermi, parlò espressamente di 512 
stream core in capaci di operare in parallelo. 
Fu dunque piuttosto sorprendente apprendere che le 
GeForce GTX 480, pochi mesi più tardi, ne avrebbe¬ 
ro usati solo 480. E subito fiorirono le speculazioni 
su una possibile versione più potente di quelle sche¬ 
de, in grado di sfruttare l'architettura nel pieno 
della sua potenza. Quelle schede non si materializ¬ 
zarono mai, semplicemente perché la GPU GF100 
consumava già abbastanza corrente elettrica, e ren¬ 
deva piuttosto 
disagevole il su- 
o raffreddamento, 
con quei 32 CUDA 
core in meno. A dodici mesi di distanza, però, Nvi- 
dia ha "corretto il tiro" e riorganizzato internamente 
i suoi transistor, ottenendo in questo modo una GPU 
nuova, chiamata in codice GF110, dalle caratteri¬ 
stiche tecniche del tutto analoghe alla precedente, 
ma capace finalmente di "accendere" tutti i 512 
CUDA core previsti dall'architettura. GF110, dun¬ 
que, è una revisione diretta di GF100 che non tiene 
conto del lavoro già operato sulle versioni più eco¬ 
nomiche della tecnologia, ma che riprende in tutto 
e per tutto il progetto originale, apportando tutte le 
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migliorie necessarie a farlo funzionare come avreb¬ 
be dovuto, fin dall'inizio. E i risultati si vedono: la 
GeForce GTX 580 opera a frequenze di clock su¬ 
periori alle precedenti GTX 480 (772 contro 700 
MHz per il core, 1.544 MHz contro 1.536 MHz per 
i CUDA core, 4 GHz contro i 3,68 GHz per le me¬ 
morie GDDR5) e ha più “motori" a disposizione, ma 
consuma complessivamente meno e offre una ban¬ 
da di trasmissione pari a 192,4 GHz, numeri che 
nel complesso la portano a offrire le stesse presta¬ 
zioni di una Radeon HD5970 o di un crossfire di 

Radeon HD6870, insomma, in u- 
na parola sola il meglio che offre 
il mercato. Ci sono ovviamente 
delle controindicazioni: gli o- 
verclocker non apprezzeranno il taglio automatico 
delle frequenze in caso di sovraccarico, una misu¬ 
ra di sicurezza introdotta al solo scopo di prolungare 
la vita della scheda, mentre i patiti delle modali¬ 
tà multi-momtor preferiranno sfruttare le modalità 
EyeFmity delle ultime Radeon. Inoltre, la diffe¬ 
renza di prestazioni tra le due "generazioni" al 
top della gamma GeForce non 
è tale - a nostro avviso - da 
giustificare i 150 euro che at¬ 
tualmente le separano. 


I BENCHMARK 

A bbiamo messo a confronto tra loro la Ge- 
Force GTX 580 di Zotac (linee verdi) con 
una Radeon HD5970 (linee rosse) e so¬ 
prattutto una "vecchia" GeForce GTX 480 (linee 
gialle). Come possiamo vedere, la più recente è 
quella che offre maggiore forza bruta, la Rade¬ 
on è preferibile alle alte risoluzioni, ma dipende 
sempre dalla capacità dei giochi di operare con 2 


GPU. Ma a vincere sul rapporto prezzrVprestazio- 



ECCO FERMI COME AVREBBE DOVUTO 
ESSERE FIN DALLTNIZIO 



























Hardware 



Produttore: AVM Prezzo indicativo: € 289 


ei supermercati di tutta Italia è facile compra¬ 
re un buon modem router ADSL per poco meno 
di 100 euro. Sono apparecchiature normalmen¬ 
te solide e affidabili, visto che la loro tecnologia ormai 
è collaudatissima, che permettono di condividere Inter¬ 
net sulla propria rete locale e di farlo anche senza fili, 
aggiungendo spesso qualche funzionane in più. Questo 
modem-router. tuttavia, di euro ne costa quasi 300, vie¬ 
ne dunque spontaneo chiedersi cosa faccia di più per 
costare il triplo. La risposta è talmente lunga che trava¬ 
licherebbe di qualche spanna lo spazio a disposizione in 
questa pagina, vi basti però sapere che è difficile, mol¬ 
to difficile trovare un'apparecchiatura altrettanto valida, 
polifunzionale e complessa. E, nonostante tutto questo, 
cosi facile da configurare che perfino un amministratore 
di rete alle primissime armi non avrà nessuna difficoltà 
a capirla. Il FritzIBox fa infatti lo stesso lavoro di qualsi¬ 
asi altro modem-router ADSL, con l'unica differenza che 


FRITZIWLAN USB STICK N 


L 


L i uso della frequenza a 5 GHz è indubbia 
mente consigliato. Ma come fare se il 
l nostro portatile o il nostro computer non 
sono in grado di captarla? Nessun problema-. 
AVM produce anche questa chiavetta USB e 
la vende per 69 euro. Una volta collegata l'm- 
stallazione dei driver parte automaticamente, 
ma se il nostro sistema operativo è a 64 bit 
occorrerà scaricarne l'apposita versione sul 
sito www.avm.de Per quanto riguarda il pas¬ 
saggio dei parametri di 
connessione, è possibi¬ 
le effettuarlo del tutto 
automaticamente, sem 
plicemente inserendo la 
chiave in una porta USB 
del router FritzfBox. 



al suddetto aggiunge anche le funzioni di centralina te¬ 
lefonica con cinque caselle indipendenti, la possibilità 
di memorizzare messaggi vocali e fax. per poi inoltra¬ 
re entrambi a un indirizzo di posta elettronica di nostra 
scelta, può pilotare telefoni cordless di tipo DECT sosti¬ 
tuendosi alla loro base e può usare anche un normale 
telefono analogico o ISDN come terminale per la tele¬ 
fonia fissa - usando la rete del vostro gestore di fiducia 
- oppure per la telefonia via Internet. Non solo: può fare 
anche da NAS e, per stoccare i dati, offre due possibi¬ 
lità diverse: una memoria interna da 512 MB, davvero 
il mimmo indispensabile ma comunque sufficiente per 
le situazioni d'emergenza, oppure II collegamento tra¬ 


mite USB di una qualsiasi unità disco/flash esterna. I 
dati possono essere messi a disposizione della rete lo¬ 
cale, ma anche raggiunti da remoto se vogliamo. Per 
quanto riguarda l'affidabilità dei collegamenti non ci si 
può proprio lamentare: due diversi circuiti radio opera¬ 
no sulle frequenze di 2,4 e 5 GHz, mentre sulla fonte 
della connessione possiamo scegliere tra qualunque ti¬ 
po di ADSL/ADSL2 fino a 16 Mbps, VDSL fino a 100 
Mbps, oppure 3G tramite una normale chiavetta di co¬ 
municazione mobile fornita dagli 
operatori di telefonia. Le quattro 
porte ethernet a disposizione pos¬ 
sono operare fino 1000 Mbps. 


9.5 


o ANCHE 3G! 

Quando viene a mancale la linea ADSL il FritzIBox non si 
preoccupa: basta constargli una chiave di ricazione 3G 
USB. di quelle normalmente fornite dai carrier di telefonia 
mobile, per sfruttare anche questo tipo di connessione. 
Purtroppo, peri, il passaggio da una rete all’altra deve av¬ 
venire manualmente. 


o ADOIO ANTENNE ESTERNE 

AVM ha "potato" le antenne e le ha messe tutte 
all'Interno del case, rivedendone leggermente 
l'aspetto esteriore, la decisione non ha solo un 
impatto estetico, ma anche uno pratico: viene a 
mancare una delle componenti più delicate del 
router. aumentandone la solidità. 



o NUOVA MEMORIA 
INTERNA 

Non solo è possibile collegare 
una memoria esterna come in 
passalo, ma il nuovo FritzIBox 
dispone di 512 MB di memoria 
flash interna su cui è possi¬ 
bile memorizzare i file che ci 
servono di più. e metterli a di¬ 
sposizione via rete per mezzo 
di un server FTP interno. 



O DOPPIA FREQUENZA 

Due circuiti radio separati offrono la 
trasmissione di segnali con la clas¬ 
sica frequenza di 2,4 GHz e quella 
meno "affollata" di 5 GHz. grazie al¬ 
la quale è possibile comunicare con 
maggiore serenrtà. 


O TUTTO IN UNO 

E davvero difficile trovare lame funzioni di 
telefonia e internet nassunte in un singolo 
apparecchio. Questo router infatti è in gra¬ 
do di gestire anche i telefoni OECT. i classici 
terminali analogici in modalità rete fissa e 
VolP. la da segreteria telefonica e perfino da 
recettore per i fax. che ci possono essere gi¬ 
rali a un indirizzo di posta elettronica. 


THERMALTAKE ESPORTS CHALLENGER 



Produttore: Thermaltake Prezzo indicativo: f 49 


S e siete alla ricerca di una tastiera non particolarmen 
te costosa ma non avete intenzione di rinunciare a 
simpatiche feature presenti nei modelli top di 
gamma di altri produttori, la Thermaltake eSPORTS 
Challenger potrebbe fare al caso vostro. La pe¬ 
riferica in questione, infatti, si rivela una 
valida compagna per buona parte delle si¬ 
tuazioni in cui sarà impegnata, sia che il 
vostro pane quotidiano siano gli FPS o gli 
RTS. sia se il vostro miglior amico è Word o 
un qualsivoglia programma di videoscrittura 
La eSPORTS Challenger, pur rivolgendosi a ur 
pubblico di videogiocatori. lo fa con garbo, senza chiede 
re l'esborso di un patrimonio: il prodotto di Thermaltake si presenta 
sulle nostre scrivanie completo di un connettore USB 2.0, capace di sup 
portare adeguatamente dischi fissi esterni e chiavette, e una simpatica 
ventolma, posizionarle tanto a sinistra quanto a destra della periferica. Lo 
scopo di quest'ulftma trovata? Semplice, tenervi le mani al fresco... e c 
riesce anche, benché vada segnalata la fragilità strutturale di una ventc- 
la che serve più per divertire gli amici che per rivoluzionare il vostro modo 
di giocare. Una volta installato il software fornito in bundle. sarà possibi 
le creare profili differenti, richiamabili con la semplice pressione di un paio 


di tasti, che saranno asse 
ciati ad altrettanti set di "macro" 
registrabili in maniera semplice. La tecnica co¬ 
struttiva è buona e. nonostante si stia parlando di semplice 
plastica un po' leggerma, il feeling con la periferica e con i tasti, a corsa 
lunga, è ottimo. Per poco meno di cinquanta euro, è un affare. ToSo 
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Scontro al Vertex 



N atale è arrivato e, come sempre, questo è II periodo più “caldo” 
dell'anno per chi si occupa di Information technology. Non sfug 
gono alla regola nemmeno le case produttrici di GPU che, nei 
mesi precedenti alle festività, cercano sempre di lanciare qualche 
nuovo prodotto che potrebbe trovare spazio in un pacco regalo 
Inutile dunque stupirsi per il duplice lancio delle piu po¬ 
tenti schede video di AMD e Nvidia, prodotti che a onor 
del vero tendono sempre a interessare a una nicchia 
di mercato, ma che svolgono una fondamentale 
attività di marketing perché - si sa chi ha 
la scheda video più potente a disposalo 
ne fa sempre bella figura. 

NVIDIA OTTIMIZZA 

Dalla prima presentazione 
dell'architettura Fermi 
ormai, è passato un 
anno. In cruenti 

parole spese durante Rii incontri con la stam- 

pa: potenti ma non come previsto, con soli 480 CUDA i 

L'orchitettura delle CPU "Coymon' usato nelle Rodeon HD6900. Come possiamo ta 
notare, buona porte dei componenti è praticamente replicata due volte 
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Le nuove Rodeon HD6900 lavoreranno 
a frequeme più alte e disporranno di 
un maggior numero di streom processor 
rispetto alle schede già in commercio. 
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/ core sui 512 te 
{ „ oriramente a 
y disposizione, 
j, molto efficier 

y ti nei calcoli 
y GPGPU ma piutto 
/ sto esose nei consumi, 
y queste schede video 
• ' y hanno ottenuto un buon r 
q - f scontro da parte di pubblico 
/ e critica, ma non tali da impen 
•’ f sierire AMD che, con le sue Radeon 

a / HD5000, ha avuto tutto il tempo ne- 
/ cessarlo per assicurarsi una buona 
■ ' fetta del mercato, diffondendo le proprie 
soluzioni compatibili con le DirectX 11 pra 
ticamente ovunque. Nel frattempo, Nvidia ha 
approntato alcune soluzioni più ottimali sulla fa 
scia media, rivedendo in parte l'organizzazione de 
CUDA core ed eliminando parte dei circuiti neces¬ 
sari al calcolo Renerico, per risparmiare spazio e 
transistor. Con la nuova GPU GF110. però, la socie 
tà californiana è tornata prepotentemente sui suo 
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passi e ha risolto i problemi che affliggevano la pre 
cedente GF100, attivando tutti i 512 CUDA core a 
disposizione e rendendo la sua architettura molto più efficiente. Il risultato, 
come possiamo vedere anche nella recensione pubblicata su questo numero, 
è che le schede GeForce GTX 580 guadagnano dal 15% al 25% delle pre¬ 
stazioni rispetto al passato, sono leggermente più parsimoniose nei consumi, 
ma propongono le stesse identiche caratteristiche e funzionalità. 

AMD RISCRIVE 

Diverso, invece, è il destino delle nuove schede Radeon HD6900 che, purtrop¬ 
po, al momento di scrivere non sono ancora disponibili per una recensione. 

Né sappiamo con esattezza i dettagli delle GPU (numero di stream proces¬ 
sor. frequenze di lavoro definitive, ecc), tuttavia AMD ha già presentato la loro 
architettura a grandi linee, fornendo anche qualche dettaglio tecnico interes¬ 
sante. Di fatto, le nuove HD6900 si basano sull'esperienza maturata in questi 
anni, soprattutto con le ultime due generazioni di GPU Radeon, ma rivedono 
alcuni dei paradigmi a cui le Radeon HD. dalla 2900 Pro in poi, ci aveva¬ 
no ormai abituati. Probabilmente, la novità che salta subito all'occhio è una 
sostanziale "biforcazione" delle risorse di calcolo a disposizione del proces¬ 
sore grafico che, per certi versi, assomiglia moltissimo a una CPU dual-core. 

A monte troviamo sempre il command processor come in tutte le generazioni 
precedenti ma. immediatamente dopo, il classico motore grafico costituito da 
rasterizer, hierarchical Z, geometry assembler, vertex assembler e tessellator, è 
stato praticamente duplicato. Si fa dunque un ulteriore passo avanti nel trend 
che già avevamo visto nelle Radeon HD6800, con due ultra-threaded dispatch 
processore piazzati a monte dei SIMD engmes. ma che in passato comunica¬ 
vano con un singolo engine grafico (dotato però di due rasterizer e hierarchical 
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2). Il tessellator è stato ulteriormente affinato, passando dalla settima genera¬ 
zione delle Radeon HD6800 all'ottava nelle HD6900. arrivando addirittura a 
triplicare le proprie performance, in casi molto fortunati, rispetto alle ancora 
valide Radeon HD5870. Il raddoppio delle unità di rasterizzazione permette d 
elaborare 32 pixel per ogni ciclo di clock. 


QUATTRO SONO MEGLIO DI CINQUE 

L'altra novità fondamentale è il cambio radicale nell'orga 
mzzazione dei core. Fino alle Radeon HD6800 
la medesima era dettata da un'arch. . • 

tettura che AMD definiva VLIW5, 
che prevedeva l'accorpamentc 
di cinque stream proces¬ 
sing umt (di fatto l'unità di 1^. 
elaborazione più semplice 
prevista nella GPU) in cia¬ 
scun core, dove quattro SPL 
si occupavano esclusivamer 
te di funzioni semplici mentre ì 

la quinta, detta “T-umt". svolgeva \ 

compiti più elaborati come le funzio 
ni trascendenti. A completare il quadro d 
ciascun core ci pensavano poi una singola uni 
tà di branch e una serie di registri generici. Bene 
possiamo quasi dimenticare tutto questo: nelle Rade¬ 
on HD6900 le stream processing umt smettono di essere 
di due tipi, ma diventano tutte egualmente in grado 
di risolvere funzioni semplici e trascendenti, posso¬ 
no operare su interi e in virgola mobile, e sono raccolti 
a gruppi di quattro, con la solita branch unit e i regi¬ 
stri al seguito. Questo cambio di strategia, che assume 
il prevedibile nome di VLIW4, ha permesso ad AMD 
di semplificare un po’ le cose e di risparmiare spazio, 
ottenendo prestazioni simili al passato in uno spazio 
inferiore del 10% rispetto alle vecchie soluzioni. E in 
un mondo dove ogni millimetro quadrato può fare la 
differenza, ciò è estremamente importante. 

ALTRE NOVITÀ 

Le nuove Radeon HD6900 apportano anche al¬ 
cune migliorie di secondario aspetto, ma non 
per questo meno importanti. A differenza del¬ 
le Radeon HD6800, pensate esclusivamente 
per il pubblico dei giocatori e quindi non par¬ 
ticolarmente attente alla questione dei calcoli 
GPGPU, i nuovi processori grafici di AMD sono 
stati realizzati con l'obiettivo di svolgere, in mo¬ 
do ancora più efficiente rispetto alle HD5800, i 
calcoli di tipo piu generico. In particolare, sono 
state agevolate le comunicazioni con la memo¬ 
ria di sistema per mezzo di due “DMA engine". è 
stato migliorato il controllo del flusso e le opera¬ 
zioni in doublé precision risultano più veloci. Da 
notare anche il dispatch asincrono, che permette 
di eseguire molteplici calcoli contemporanea¬ 
mente e di offrire a ogni 'kernel' in esecuzione 
sulla GPU una propria coda di comando e un do¬ 
minio di indirizzi di memoria protetti. Sul fronte 


La CeForce CTX 5 80 è attualmente la 
schedo video più veloce sul mercato. 


v grafico, torniamo a parlare del sempre 

verde filtro per l'antialiasing, che oltre alle 
canoniche modalità a cui ci avevano abituati le 
altre Radeon, si arricchisce di un'ennesima modalità 
chiamata Enhanced Quahty Anti-Aliasing (o EQAA) che per 
mette di usare fino a 16 campioni di coverage per pixel, decidendo 
dinamicamente il colore, la forma e il numero di sample a seconda della 
situazione. Il che. tradotto dal teemehese, significa che nelle intenzion 
di AMD le immagini saranno ancora più belle e più nitide, senza tuttavia 
richiedere ulteriore memoria. 


La CPU CF110 riprende l'organizzazione originale dell'architettura ‘Fermi' presentato l’anno scorso e oggi 
finalmente dotato di tutti i suoi 512 CUOA core 


TEMPI DURI PER GLI OVERCIOCKER? 


T ra le novità svelate da AMD riguardo le schede HD6900 c'è una nuova modalità di funzionamento per Overdrive, il famoso tool dedicato a chi vuole 
alzare le frequenze di lavoro della GPU o di qualche altra componente di sistema. Ebbene, se di solito chi overclocca agisce direttamente su voltag¬ 
gi e frequenze, infischiandosene del consumo energetico e del calore che ne deriverà, presto sarà possibile fare l'esatto opposto, ovvero specificare 
un valore massimo di TDP da non superare, e poi lasciare che siano i driver della scheda video a gestire automaticamente voltaggi e frequenze in modo da 
raggiungere, ma non superare, il consumo 'target', offrendo però il massimo framerate possibile in quel caso. Del resto, tenere sott'occhio consumi, tem¬ 
perature e quant’altro sembra essere diventato il nuovo pallino di AMD e Nvidia: anche le GeForce GTX 580 introducono qualche novità a riguardo: un 
nuovo sistema di controllo delle temperature di esercizio, per mezzo di tre componenti (U14. U15 e U16). capace di monitorare in ogni momento il con¬ 
nettore a 6 pin, quello a 8 pm e lo slot PCI Express. In questo modo le prestazioni cambiano dinamicamente e. in caso di stress eccessivo, le frequenze 
operative vengono tagliate opportunamente. Forse chi ama giocare con i livelli energetici del proprio hardware non apprezzerà queste migliorie, che vanno 
a tutto vantaggio dell'utenza standard e... dei produttori di GPU, che si vedranno rendere meno schede apparentemente “difettose". 
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Come accedere 


con il cellulare ai 
contenuti speciali di 


All'interno della rivista si trovano dei "quadrati magici" chiamati QR. 
acronimo di Quick Response. che consentono di accedere velocemente a 
contenuti esclusivi. Per visualizzarli è necessario avere uno smartphone o 
cellulare abilitato alla connessione Internet. 

Ecco cosa bisogna fare per accedere ai contenuti esclusivi 

di THE GAMES MACHINE 


dotati di fotocamera e connessione a Internet. Per ottenere il software, 
basta inviare un SMS al numero 0044 7797 882325 per aprire la pagina 
Web da cui scaricare il programma adatto al proprio smartphone. Oppure 
è possibile collegarsi dal proprio cellulare al site www.i-nigma.mobi Cosi 
facendo, verrà individuato automaticamente il sistema operativo dello 
smartphone e installala la versione correità di i-nigma. 


■ Inquadrare e scattare 

Dopo aver premuto l'icona del programma i-nigma non resta che puntare la 
fotocamera del dispositivo sul codice QR. avendo cura di restare a circa 10- 
15 cm dalla pagina della rivista, schermo del computer o iPad, e premere 
il pulsante Leggi Codice. Per conferma, si dovrà premere ora il pulsante 
Accedi a Internet Qualora si -voglia velocizzare questo secondo passaggio, 
occorre abilitare la voce Nessuna conferma all’interno del pannellc 
Impostazione e poi Connessione a Internet 


■ 1 Scaricare e installare 


il programma gratuito i-nigma 

La procedura deve essere effettuata solo la prima volta. 

Una volta scaricato e installato il programma per la lettura dei codici QR 
questo funzionerà per ogni successiva lettura. 

Il programma per leggere I QR funziona su tutti i cellulari e smartphone 
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Impiagar» II Marna tutta comola t posslbila gli da lampo, a ancha la piattaforma dalla generazione procedente alla attuale 
facevano la loro figura nel campo dalla ripropoaizionl arcade. Il Wii invoca ha tempra avuto qualche problemino In quatto 
lettore, tabbana ci tla un software, che analizziamo a fondo nel Focus di quatto mata, in grado di rltohrare alcune dalle 
principali difficolti. In tede di recensione torniamo a parlare di un magico 8 bit nipponico, Il PC Engine. Buona Iattura! 


SDLMAME'IÀ/lW 
ICOIN-OP SUL WII 


Doraemon: Meykiu Daisakusen 


I l Wii è una macchina molto versatile, anche se non particolarmen¬ 
te potente, in grado di offrire qualche soddisfazione anche a noi 
emulomani. In particolare molto ben avviato e piuttosto aggiorna¬ 
to è il progetto SDL Marne Wii, porting per la console nipponica del 
più celebre software dedicato alla riproposizione di giochi arcade in 
circolazione. 

Pur costringendoci a qualche compromesso, questo programma fa il 
suo dovere, consentendoci di giocare a un buon numero di titoli che 
spaziano temporalmente dall'inizio degli anni '80 alla fine dei '90. 
comprendendo sistemi che hanno fatto la storia come i Capcom Cps 
1 e 2 e il Neo Geo. 

Una doverosa premessa: l'SDLMame, come tutte le applicazioni ho- 
mebrew. è impiegabile sulla console Nintendo solo dopo opportuna 
modifica, hardware o software che sia. Ovviamente questo comporta 
tutta una serie di controindicazioni, a cominciare dal decadimento 
della garanzia, come abbiamo più volte sottolineato in casi analoghi 
su queste pagine e di cui non ci assumiamo nessuna responsabilità. 
Utilizzare l'applicativo è semplicissimo: basta copiare i file scarica- 
bili dall'homepage del progetto (code.google.com/p/sdl-mame-wii) 
su una scheda sd o un hard disk portatile e poi lanciarlo dall'appo¬ 
sito canale. 

La prima cosa che salta all'occhio cimentandosi con alcuni gran¬ 
di classici del passato è l'intelligente adattamento del Wumote, con 
una disposizione dei comandi e dei pulsanti quantomai funziona¬ 
le. Ponendolo in posizione orizzontale e usufruendone come fosse 
un pad è possibile giocare a qualsiasi titolo, ma è anche supportato 
l'impiego del nunchuk. che sostituirà solo ed esclusivamente la le¬ 
vetta direzionale. 

Il livello di emulazione è buono, purché non si pretenda di lanciare 
prodotti degli ultimi 10-15 anni. La velocità è più che accettabile e 
si attesta in media sull'85-90% rispetto a quella del titolo originale: 
in compenso la definizione grafica è ottima e molto fedele paragona¬ 
ta alle controparti. 

La grande pecca deU'SOLMame Wii è la velocità di caricamento del¬ 
le varie ROM: i giochi più antichi richiedono dai 3 si 5 minuti per 
essere lanciati, mentre quelli più recenti, che superano in dimen¬ 
sione i 7 o 8 MB di grandezza, tempistiche davvero improbabili, 
comprese tra la mezz'ora e l'ora (!). 

Altri difetti: non è possibile impiegare il controller del GameCu- 
be (che era supportato in una delle release precedenti, ma è stato 
eliminato per ovviare a problemi di instabilità) e su schermo è pos¬ 
sibile visualizzare una lista massima di 150 giochi: se la periferica 
di stoccaggio dati che abbiamo collegato alla console ne contiene 
di più, visualizzeremo solo i primi, disposti in rigoroso ordine alfa¬ 
betico. 

Nonostante alcu¬ 
ni evidenti limiti 
l'SDL Marne rima¬ 
ne imperdibile per 
chiunque dispon¬ 
ga del solo Wii come 
piattaforma ludi¬ 
ca: per gli altri resta 
un lavoro valido da 
testare, ma poco 
adatto all'uso quoti¬ 
diano. 


Software House: 
Hudson Soft 
Sistema: 

PC Engine 
Emulatore: 

Ootake, Magic Engine 
Anno: 1989 


U n gioco dedicato a Doraemon farà 
la felicità di tutti gli appassionati di 
anime di vecchia data, che sono cre¬ 
sciuti gustandosi le avventure del gettone 
spaziale. Ci troviamo di fronte a un classi¬ 
co titolo labirintico, che ricorda per certi 
versi il più famoso Bomberman: nei pan¬ 
ni dell'azzurro amico di Guglia dobbiamo 
ripulire dei livelli privi di scrollmg da tut¬ 
te le frittelle (cibo del quale il nostro alter ego 
è notoriamente ghiotto) e guadagnare l'uscita, 
evitando nel contempo le imboscate di alcuni 
letali essermi verdi, somiglianti ad alieni. 

Per contrastare gli attacchi dei nemici dob¬ 
biamo raccogliere degli upgrade sparsi per 
lo schermo, che possono donarci maggio¬ 
re velocità, aumentare la nostra capacità di scavare buche (si tratta della 
principale tecnica di difesa a cui ricorreremo, tesa a imprigionare gli inse¬ 
guitori) o addirittura permetterci di sparare. 

A movimentare ulteriormente l'azione ci pensa, in taluni quadri, la pre¬ 
senza di apparecchi teletrasportatori, in grado di proiettarci in ambienti 
altrimenti inaccessibili. 

DMD è un prodotto divertente, molto gtocabile e ben presentato, con una gra¬ 
fica colorata e tonda, e un impianto sonoro adeguato. L'unica pecca del titolo 
è l'eccessiva facilità, soprattutto a livello standard: la mancanza di complessi¬ 
tà ne mina la longevità, rendendolo piuttosto piatto. Consigliato comunque a 
tutti i fan di Doraemon, gradevole solo nel breve periodo per gli altri. 


Paranoia 


Software House: 

Naxat Soft 
Sistema 
PC Engine 
Emulatore: 

Ootake, Magic Engine 
Anno: 1990 





A ltra analisi dedicata al genere che 
sul PC Engine, più che su qualsia¬ 
si altra piattaforma, ha avuto la sua 
consacrazione: lo shoot'em up. Parano¬ 
ia è un onesto esponente della categoria, 
da cui attinge a piene mani, ispirandosi, 
in un mix di elementi metallici e organici, ad autentiche 
pietre miliari, a cominciare da R-Type a cui "soffia’’ l'ide- 
a del serpente circolare, mortale nemico che può essere 
distrutto solo se colpito nel punto giusto. 

E, come in tanti altri sparatutto, in Paranoia le possibilità di successo del gio¬ 
catore sono legate all’accumulo di quanti più possibili potenziamenti, che i 
nemici rilasciano una volta eliminati dall'area di gioco. 

Notevole e piuttosto innovativa la sonda, una sorta di mini-nave che si aggre¬ 
ga alla nostra, una volta raccolto lo specifico upgrade. e che sparerà a 360 
gradi intorno a noi. seguendo le nostre indicazioni. Tale sonda potrà essere 
a sua volta dotata di power-up nel corso dell'avventura, fino a diventare, nei 
livelli più avanzati, un'autentica barriera di proiettili che ci consentirà di at¬ 
traversare indenni alcuni settori altrimenti letali. 

A nobilitare ulteriormente il quadro generale troviamo una grafica più che di¬ 
screta e un'ottima colonna sonora, capace di trasmetterci in pieno il ritmo 
adrenalimco e oppressivo cui saremo costretti durante la nostra missione. 
Peccato per la quasi totale mancanza di innovazione, che rende Paranoia 
l'ennesimo shoot'em up identico alle decine uscite negli anni precedenti: 
unico grosso limite di un prodotto che per questo motivo potrà appassio¬ 
nare veramente solo i fan del genere. 
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A cura 


Quanto gai bolla Roma, quando i aora. Lo cantava I fondini, lo abbiamo cantato noi nella videoRevicw tu 
QameaVillago.lt, e lo cantano, in genero, tutti quelli che tornano a veatlre I panni di Ezio Auditore. Sempre che non 
alano impegnati a spaccare tutto In Splatterhouae o a agommare come matti In Spllt/Second VelocHy. 


ASSASSINA CREED: BROTHERHOOD 
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tare la nostra rendita, nonché una nuova 
armatura (quella di Bruto) da sblocca¬ 
re e tutti gli enigmi disseminati in giro 
dal "soggetto 16", davvero difficilissimi 
da risolvere. Migliorato anche il sistema 
di combattimento, reso un filo più fluido 
e "sbrigativo", anche se la sensazione di 
un livello di difficoltà più basso c'è tut¬ 
ta. Ottimo anche il discorso multiplayer, 
sufficientemente originale da sollevarsi rispetto alle solite modalità Online 
viste in tante altre produzioni.! TMB 


P ersonalmente ho atteso con notevole trepidazione l'uscita del nuo¬ 
vo capitolo di Assassini Creed, sia per scoprire qualcosa in più della 
storia, sia perché Ezio Auditore è un personaggio troppo interessante 
per poterlo abbandonare come è stato fatto con Altair. Ubisoft per fortu¬ 
na non ha deluso le aspettative e ha prodotto un titolo davvero curatissimo 
sotto tutti i punti di vista, limando le magagnette del precedente episodio 
e aggiungendo un bel po' di ingredienti utili a rendere l'esperienza ancora 
più coinvolgente e appassionante. 

Troviamo così il discorse legato alla Gilda degli Assassini, i cui adepti po¬ 
tremo mandare in giro per il mondo a compiere missioni d’ogm genere, ma 
anche richiamare in nostro aiuto nel momento del bisogno. Del resto, di 
alleati ce ne occorreranno diversi, visto che dovremo confrontarci con la 
perfida famiglia Borgia, in particolare il figlio del Papa, il crudele Cesare, 
ossessionato dalla Mela dell'Eden e assetato di potere come e peggio del 
suo esimio genitore. 

In Brotherhood la bellissima rappresentazione architettonica di Firenze e 
dintorni lascia il posto a un'immensa Roma, di cui 
impareremo a conoscere monumenti, vicoli, costruzioni, colli e quel che ri¬ 
mane di tutto il periodo storico più luminoso della capitale d'Italia. Ancora 
una volta è impossibile non rimanere a bocca aperta davanti all'incredibile 
cura posta nei dettagli e sfido chiunque a non provare un brividino osser¬ 
vando la Capitale dall'alto del Colosseo. 

C'è poi tanta carne al fuoco, una marea di missioni (ottime quelle di 
Leonardo da Vinci, in grado di spezzare adeguatamente l'azione) e sotto- 

missioni, opere varie di 
restauro per incremen- 

























S e siete lettori di TGM di lunga data, sicuramente avrete un bagaglio 
d'esperienza in fatto di videogiochi tutt'altro che trascurabile. Imma¬ 
gino quindi che nei meandri della vostra mente, Splatterhouse non sia 
un titolo proprio sconosciuto, anche se di certo difficilmente rientrerà fra i 
dieci giochi che più avete amato durante l'adolescenza. Diciamo che in re¬ 
altà il coin-op di Namco, che risale al 1988. ovvero la preistoria o giù di II, 
non aveva proprio bisogno di un remake, anche se ai tempi aveva sconvolto 
più di un genitore per l'incredibile violenza che sprizzava da tutti i pixel. Ro¬ 
ba da ridere oggi, anche se l’atmosfera inquietante e lo splatter imperante 
avevano il loro perché, in quello strano mix fra Venerdì 13 (il protagonista e- 
ra quasi identico) e le atmosfere di Cabal del buon Clive Barker. 

Però era un giochino 
da poco, diciamoce¬ 
lo. frustrante da morire, 
oltremodo ripetitivo e 
sicuramente più famo¬ 
so per la sua nomea che 
per altro. Valeva la pena, 
venti e passa anni dopo, 
tirarlo fuori dalla tomba? 
La risposta è "ma an¬ 





SPLATTERHOUSE 


che no”. Di base, in realtà non siamo di w 

<^B 

pruni livelli, complice una violenza ni SB 

sensata e delle mosse davvero spassose. JM 

si lascia giocare con discreta scioltezza. ^ 

La stona riprende il filone originale, con ■ 
il solito scienziato pazzo che ci seque- 1 1 _ 

stra la ragazza, demoni che ci squartano '‘ "T'" 1 i— 
e una misteriosa maschera parlante in 

grado di donarci una forza smisurata in cambio della nostra fedeltà. Si sa 
come vanno a finire queste cose e presto ci si ritrova a sbudellare mostruosi¬ 
tà d'ogm genere, nei modi più cruenti possibili. Non scherzo: persino un titolo 
come God of War 3. dove pure si strappava la testa a un dio greco, sbiadisce 
di fronte allo spropositato bagno di sangue di Splatterhouse... gli sviluppato¬ 
ri hanno dato fondo al barile del cattivo gusto, arrivando a vette davvero motto 
discutibili, come infilare un braccio nel didietro di un mostro... 

Ma il problema vero è che da metà gioco in avanti non c'è davvero nulla 
da fare se non ammazzare tutto quello che si muove, osservando sempre le 
stesse animazioni, senza neppure una grafica particolarmente curata come 
premio di consolazione. Insomma. un tributo mediocre per un gioco d'altri 
tempi, che avremo preferito lasciare nel calderone dei ricordi.. TM8 



SPLIT/SECOND VELOCITY 


A rriva dopo qualche mese la versione PSP di questo ottimo gioco di corse 
distribuito da Disney. Se non ricordo male, il buon Split/Second era pia¬ 
ciuto parecchio anche al Raffo, che in quanto a giochi di guida dove ci 
si spalasela in giro è un vero esperto, essendo un noto e pericoloso pirata del¬ 
la strada. La conversione per la console portatile Sony non è arrivata proprio in 
tempi brevi, ma bisogna ammettere che i Sumo Digital, autori del porting, han¬ 
no davvero strizzato per benino l'hardware a disposizione, con risultati tutt'altro 
che trascurabili viste tutte le limitazioni intrinseche. Abbiamo quindi lo stesso 
numero di modalità di gioco, con la possibilità di spazzare via i nostri avver¬ 
sari agendo sugli 

1 terizzano la pista e 

JPB * il suo contorno: pos- 

w - sono essere autobus 

_ /j \ un escavatare o ad- 

• V dirittura palazzi 

Interi che rovinano 
sui malcapitati nel¬ 


le vicinanze. Non si tratta solo di banali tu 

espedienti per rallentare gli altri piloti. L ® BJ 

tanto è vero che in alcuni casi si po- § 

trà addirittura modificare l'aspetto delle ^ HL -B JM 

piste, con l'apertura di passaggi e scor- ^' 

ciatoie varie. Insomma tutto quello che 

c’era nella versione originale è stato I 1 . 

mantenuto, con l'aggiunta di una moda- 
htà dnft e un sistema di controllo adattato 

a PSP. Ecco, probabilmente è questo l'aspetto meno riuscito: la vettura si con 
frolla con discreta difficoltà in alcuni frangenti e tende a essere letteralmente 
calamitata verso i bordi della pista, tanto da risultare spesso poco controllabi¬ 
le. Poco cambia fra stick analogico e croce digitale: in generale si fa una gran 
fatica e questo ovviamente tende a pesare sulla difficoltà media, tutt'altro che 
livellata verso il basso. Potrebbe anche essere una sfida in più per alcuni, ma 
avremmo preferito una gestione della quattroruote più simile a Burnout, dav¬ 
vero eccellente in questo frangente. Purtroppo, inoltre, Split/Second condivide 
con il parente dei Cnterion lo stesso problema del capire bene cosa succede a 
schermo... ma II c'è poco da fare, fin quando non avremo uno display dalla ri¬ 
soluzione adeguata, tocca accontentarsi. TMB 
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Un viaggio a ritroso nolla storia dai videogiochi attraverso gli occhi dei protagonisti che hanno segnato un'epoca. 


WAR HAS NEVER BEEN SO MUCH FUN 



A Tra parallasse, sprlte e s crolling multidirezionale 
la grafica di Parallax non mostro punti deboli. 


J on "Jops" Hare. classe '66, inizia la sua 
avventura nel mondo dei videogiochi durante il 
1985. quando abbandona il college per 
dedicarsi all'informatica assieme al compagno di 
scuola Chris Yates. Chris aveva trovato lavoro 
presso la LT Software e Jon sopperì alla sue 
carenze artistiche lavorando sulla grafica di Twister 
per Spectrum. Tra i due e la software house fu 
però una relazione di breve durata, perche i due 
ragazzi scoprirono che la softco avrebbe avidamen¬ 
te intascato l'80% dei profitti del gioco. Decisi 
quindi a intraprendere la propria strada, realizzaro¬ 
no una demo tanto convincente da impressionare 
la Ocean. con cui firmarono un contratto per la 
realizzazione di tre titoli in esclusiva: era nata 
Sensible Software. La demo si rivelò il prototipo 
per l'ottimo Parallax, cosi chiamato in onore delle 
eccellenti routine di scrolling Al codice di Chris e 
alla grafica di Jon si aggiunse lo strepitoso talento 
del musicista Martin Galway, qui degno di 
menzione per il mesmerizzante pezzo che 
accompagna lo schermo dei titoli. Parallax è uno 
sparatutto a scorrimento multìdirezionale 
caratterizzato da un'insospettabile profondità: 
volare tra nemici e proiettili non basta a superare i 
livelli ma è necessario scendere dal caccia e 
avventurarsi a piedi alla ricerca di scienziati a cui 
carpire i codici di sicurezza con cui aprire le 
barriere che bloccano la strada al nostro velivolo. 
Questa insolita componente esplorativa, innestata 
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A Quelle gocce di colore devono essere raccolte da 
Nifta prima che tocchino terra. 


in un genere ancorato ai solidi schemi arcade a 
gettone, rese il gioco un successo: celebre lo 
screen di caricamento di Insanity Tight, uno dei 
primi sparatutto per Amiga, che rendeva omaggio a 
Parallax copiandone la schermata di caricamento 
nella gloria della grafica del 16 bit Commodore. 

Ma la fama arrivò con l'onirico Wizball. premiato 
con un massiccio 96% nell'epoca d'oro di Zzap!64 
senza ottenere tuttavia l'ambita Medaglia d'Oro 
(l'equivalente del Platinum Award di TGM, per 
intenderci) a causa del pessimo umore dell'editor 
Gary Penn. La trama e lo schema di gioco paiono 
Invero frutto di una mente sotto LSD: Wizland, il 
regno del mago Wiz. è stato privato dei suoi colon 
e ridotto a un deserto monocromatico. Trasformato 
in un verde faccione rimbalzante. Wiz attraversa gli 
otto livelli di gioco distruggendo nemici e 
raccogliendo le gocce di colore da loro abbandona¬ 
te con l'aiuto della gatta Nifta (il nome del micio 
di Chris, che durante la gestazione del gioco 
scorrazzava nell'ufficio della Sensible). anch'essa 
racchiusa in una sfera. Le gocce verranno poi 
mescolate in un calderone nel laboratorio del 
mago, tornato per l'occasione in forma umana, per 
restituire i colon a Wizland. Stramberie a parte, in 
realtà il progetto era nato con l'intenzione di 
realizzare un clone di Nemesis incorporando delle 
routine di rimbalzo messe a punto da Chris. 
L'ispirazione dello sparatutto Konami è testimonia¬ 
ta dalle formazioni d'attacco degli alieni ad 
esempio. Tuttavia, da cosa nasce cosa, e il gruppo 
continuò mano a mano ad aggiungere idee al 


progetto come ad esempio una modalità 
cooperativa in cui veniva assegnato al secondo 
giocatore il compito di raccogliere le gocce di 
colore nei vulnerabili panni di Nifta mentre Wiz 
continuava ad uccidere gli alieni e fornire fuoco di 
copertura. Wizball è un gioco che necessita pratica 
e impegno per essere assaporato come si deve, ma 
una volta presa la mano è davvero appagante: 
anche solo imparare a muoversi necessita pratica, 
visto che il faccione di Wiz a ogni rimbalzo assume 
velocità e direzione differenti, in base alla 
rotazione impostata mentre è in aria. Districarsi 
quindi tra rimbalzi (anche gli elementi dello scena¬ 
rio modificano la traiettoria di Wiz e devono essere 
considerati), agguerriti nemici e viaggi tra i vari 
livelli per raccogliere il colore necessario da 
mescolare nel laboratorio è un’esperienza 
adrenalimca, come potete facilmente immaginare. 
Il gioco è tecnicamente tra i più impressionanti 
per C64, definito da un'entusiasta Martin Galway 
come l'apice audiovisivo della produzione a 8 bit. 
Lo stesso Martin, tenendo conto dell'atmosfera 
fuori di testa del gioco, realizzo per il Game Over 
un leggendario assolo di chitarra elettrica, potente 
e in grado, nelle sue intenzioni, di "svegliare" il 
giocatore dall'esperienza onirica della partita 
appena conclusa. Jon Hare però non mandò giù la 
mancata Medaglia d'Oro da Zzap!64. nonostante i 
punteggi assegnati alle varie voci fossero stati più 
che sufficienti per portare a casa l'ambito 
riconoscimento, quindi per un periodo ci fu sangue 
amaro tra Sensible e Gary Penn Celebre l'easter 


1UP seìect pennenant 
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A Wiz. dopo aver posteggiato il suo faccione davanti a quel che sembra un parchimetro. 
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A Uno scivolata di troppo sotto la pioggia può ave 
re pessimi risultati per i giocatori di microsoccer. 


egg nella schermata finale del budget game Oh 
No!, pubblicato dalla Silverbird nel 1988. dove le 
bestie salvate dal giocatore vengono inviate nella 
dimensione X per essere utilizzate dalla principes¬ 
sa locale per scacciare il mavagio mostro Gary 
mentre il giocatore viene ricompensato con una 
bella partita a Wizball! Nello speciale The DEF 
Tribute to Zzap!64 uscito nel 2005 Gary Penn 
ammise che, come in molte recensioni dell'epoca, 
il voto di Wizball fu influenzato daH'umore del 
recensore, in quel caso davvero pessimo. A suo 
avviso e con il senno di poi, Wizball meritava 
appieno la Medaglia d'Oro. oggi come ieri. Pace 
fatta quindi. Il successo di questi titoli fu tale che 
sulla confezione della nuova creazione di Jops e 
soci pubblicata dalla Outlaw. una sussidiaria della 
Palace Software, spuntava orgogliosamente lo 
slogan "dai creatori di Wizball e Parallax". L'anno 
era il 1987 e stiamo parlando del celebre Shoot 
'em up Construction Kit. meglio conosciuto come 
S.E.U.C.K. Il programma permetteva la creazione 
di semplici sparatutto offrendo pratici e intuitivi 
strumenti con cui creare spnte di protagonisti, 
nemici e fondali e gestire i loro comportamenti. 

Era quindi possibile fissare i pattern d'attacco dei 
cattivi, il loro punteggio e addirittura creare 
formazioni, stabilire la dimensione dei proiettili 
amici e nemici e modificare la grafica dello 
schermo dei titoli. I giochi potevano essere a 
schermo fisso o con scorrimento verticale, a spinta 
o continuo, ed era inoltre supportata una modalità 
a due giocatori Per comprendere i meccanismi al 
meglio, quattro giochi completamente editabili in 


A II frenetico sparatutto Oh Noi Ci vede impegnati nel nobile intento di salvare il nostro gregge alieno dalle 
incursioni nemiche. Lo schermata finale sottintende un messaggio un filo meno nobile... 


ogni aspetto erano stati inclusi, ovvero Slap'n'Tic- 
kle (classico sparatutto verticale a base di 
astronavi ed alieni), Outlaw (stile Commando ma 
ambientato nel West). Transputer Man (ambientato 
in un computer) e Celebrity Squares. forse il più 
interessante dal punto di vista didattico essendo 
firmato da Gary Penn e Gary Liddon. Il tempismo 
del programma era perfetto: ben lungi dall'essere 
gli immensi team di sviluppo di oggi, nel 1987 i 
programmatori godevano di una propria, ben 
distinta personalità anche grazie al risalto offerto 
dalle riviste, divenendo quindi vere e proprie 
superstar tra gli appassionati di videogiochi. Il 
S.E.U.C.K. permetteva di salvare le proprie 
creazioni e distribuirle, quindi ben presto software 
house e riviste furono inondate da demo di 
aspiranti coder. E quale miglior istruttore potevano 
avere se non lo stesso Jon Hare: Zzap! Pubblicò 
un'interessante rubrica (Guida pratica: costruire 
giochi) in cui Jops spiegavi trucchi e dava 
suggerimenti su come utilizzare al meglio la sua 


creatura. L'Italia accolse di buon grado la sfida e 
sempre sul solito Zzap! venne dato spazio alle 
creazioni dei lettori per far conoscere alle software 
house del Belpaese i promettenti talenti italiani. 

Fu un grande successo e non mancarono 
occasionali polemiche come nel caso di Aurora e 
Solarla, due ottimi cloni di Xevious che inizialmen¬ 
te riscossero lodi dalla redazione solo per ricoprire 
successivamente il loro presunto autore di 
vergogna quando venne scoperto che erano in 
realtà stati creati da un programmatore professio¬ 
nista. Sensible non lavorò solo per Ocean e Palace 
in quegli anni: Microprose era stata fondata dal 
maggiore dell'aeronautica militare statunitense Bill 
“Wild Bill" Stealey e da Sid Meier; dedita 
principalmente a simulazioni e strategici di 
altissimo livello, i suoi giochi erano sicuro 
sinonimo di qualità e rappresentava un'etichetta 
prestigiosissima per la quale lavorare. Sotto la sua 
bandiera nacque Microprose Soccer, a tutti gli 
effetti il banco di prova del futuro Sensible 
Soccer. Microsoccer, come era anche chiamato, 
fu uno degli hit del natale 1988 e la redazione 
italiana di Zzap! non solo lo premiò con un 
prestigioso 95% ma rincarò la dose con un 
rarissimo 100% alla voce longevità. Considerando 
che prima di allora il massimo del calcio simulato 
al di fuori delle sale giochi era il letargico Match 
Day 2 della Ocean. la nuova creatura di Jon Hare 
faceva centro in tutti i campi: grafica pulita e 
velocissima, tantissime opzioni per organizzare 
qualsiasi tipo di partita, dall'amichevole al 
campionato del mondo con l'obiettivo di 
sconfiggere il Brasile, effetti climatici variabili con 
pioggia e fango, replay e un sistema di controllo 
semplicissimo e immediatamente fruibile con cui 
realizzare ogni tipo di tiro, compresi i famigerati 
"banana shot", colpi a effetto estremi che 
rappresentano un po' il marchio di fabbrica del 
gioco. A completare un'offerta già ricchissima c'è 
la possibilità di giocare anche il calcetto 
all'americana 6 contro 6 con le sue regole, 
accessibile tramite caricamento separato. Non mi 
sono dimenticato del terzo gioco pubblicato dalla 
Ocean: ne parleremo il mese prossimo, assieme 
alla produzione a 16 bit di Jops. 


▲ Il S.E.U.C.K. ha formato schiere di programmatori: su internet, il sito The Seuck Vault racchiude creazioni 
geniali in grado di superare i limiti imposti dal programma originale. 
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Cambiano le suonerie, ma la musica 
è sempre la stessa 
C64 l/s SPECTRUM RELOADED 


C Jera un tempo in cui i computer avevano soltanto 16 colori, un 
audio mono con due o tre canali indipendenti, un registrato¬ 
re a cassette come memoria di massa e, soprattutto, grazie al 
fatto che si collegavano direttamente al televisore, avevano una defini¬ 
zione capace di polverizzare le diottrie a chiunque. In quel tempo, chi 
sceglieva un computer piuttosto che un altro non sceglieva soltanto un 
sistema informatico o al limite un compagno di giochi. No, sceglieva u- 
na squadra in cui militare, una religione di cui diventare adepto, una 
fazione che non prevedeva sconti per la concorrenza né titubanze ver¬ 
so il proprio credo: un computer era per la vita e - stolti che eravamo 
- mai e poi mai avremmo concesso l'onore delle armi ai nostri conten¬ 
denti. E ogni occasione era buona per sfottere i difetti dell'architettura 
altrui. Sulle epiche lotte fra possessori di Commodore 64. Spectrum, 

MSX, Amiga e Atari ST sono state stese decine di pagine della posta di 
Zzap! (prima) e di TGM (poi), senza contare le altre riviste che si occu¬ 
pavano di videogiochi fra il 1980 e il 2000. Ma poi è arrivato il PC. e 
l’eco della competizione si è spostato dapprima tra gli utenti del DOS 
e quelli di Windows, per poi arenarsi nella sterile querelle fra le GPU 
di AMD (ATI prima. E 3Dfx prima ancora), e Nvidia. Ma che fine hanno 
fatto i grandi sfottò, le epiche lotte, le pregevoli flame war condotte da 
chi ha scelto un oggetto piuttosto che un altro? Ovviamente, nel settore 
degli smartphone. Se ci pensiamo, sono loro gli oggetti del contendere 
moderno, e le analogie con i computer a otto bit sono a dir poco impres¬ 
sionanti. Innanzitutto, gli smartphone non sono comuni telefomm, come 
si ostinano a ripetere gli ultimi superstiti di Symbian, ma apparecchia¬ 
ture che presentano le seguenti caratteristiche: 

1) rappresentano una tecnologia futuribile proposta a prezzi accessibili: co¬ 
stano come un Commodore 64 al momento del lancio e, proprio come il 
caro buon vecchio "biscottone". danno l'idea di avere il ''futuro” in ma¬ 
no. All'epoca i computer erano cose da scienziati pazzi, da università e 
da aree 51. Il C64 li portava in ogni casa. 

2) sono del tutto superflui: volendo, è possibile affidare ciascuna delle lo¬ 
ro funzioni avanzate a oggetti di altro tipo. A un'agenda, a una cartina 
topografica, a un blocco appunti, a un mazzo di carte e, nel caso de¬ 
gli ultimi modelli con giroscopio, a quei bei labirinti di plastica in cui 
bisognava fare scorrere una pallina dal punto A al punto B senza farla 
cadere nei buchi disseminati lungo il tragitto. 

3) vengono acquistati per scopi diversi da quelli dichiarati: un tempo si 
comprava il computer come valido strumento di studio e di lavoro, sal¬ 
vo poi passare cinque ore al giorno a distruggere il joystick con gli ultimi 
videogiochi. Oggi si compra lo smartphone perché “è uno strumento in 
grado di aiutarci in mille modi”, soprattutto a portare sempre con sé il 
proprio account di Facebook o dei siti porno preferiti. 

4) il mio è migliore degli altri: a meno che non siamo dei cultori della tuf¬ 
fa hi-tech a ogni costo, nessuno di noi compra più di uno smartphone alla 
volta. E chi sceglie tra un Blackberry, un iPhone, un terminale Android o 
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La geniale vignetta di C-Section comics, www csectioncomics com. che ci siamo 
permessi di trodurre in Italiano, riassume egregiomente la situazione. 


Windows Mobile generalmente non tollera che gli si facciano notare i suoi 
difetti. Anzi, ogni occasione sarà buona per tesserne le lodi e decantarne vir¬ 
tù più o meno fasulle. 

5) diventano oggetto di conversazione tra sfigati: parlare alle ragazze delle 
ultime feature del proprio telefonino non sortirà l'effetto sperato. 

























































Uno sguardo semiserio di BovaByte agli 

smartphone 

ECCO A COSA SERVONO GLI SMARTPHONE 


S ono la moda del momento e non si fatica a capire il perché. In 
fondo sono oggetti estremamente belli per i tecnofili, sostitui¬ 
scono le vecchie tastiere con l'agitazione inconsulta delle dita 
sul display, si collegano a internet e permettono di navigare ovunque, 
anche comodamente seduti sulla tazza del cesso di un autogrill. So¬ 


no gli smartphone e dividono la gente in due categorie: chi ne ha uno. 
e chi lo vorrebbe avere. Ma a che servono, esattamente? Ce lo siamo 
chiesti anche noi (ne abbiamo avuti diversi negli ultimi anni e abbia¬ 
mo fatto le nostre scelte) e quindi adesso vogliamo condividere con 
voi le nostre impressioni... 



SINDROME OELL N GAGE 

Il tallo che si possano vedere 
i propri film preteriti ovunque, 
che ci si possa portare dietro 
le proprie loto e che si pos¬ 
sa ascoltare la musica preterita 
è ovviamente lodevole. Ma ci 
spiegate per quale motivo le mi¬ 
croscopiche memory card atte 
allo scopo vadano sempre mes¬ 
se dopo aver rimosso la batteria 
e la propria SIM card? 


RACCOGLITORE 01 IMPRONTE DIGITALI 

Il display sensibile al tocco ha sostituito la tastiera e il pad 
centrale come interfaccia principale. Le case produttrici - a 
cominciare da Apple - ci hanno detto che è più comodo da u- 
sare. ma non è vero-, in realtà serve a raccogliere le nostre 
impronte digitali e a semplificare il compito della polizia qualo¬ 
ra commettessimo un grave delitto. 


Iesercizio per le articolazioni 

I tastim laterali, gioia e delizia di ogni 
smartphone che si rispetti, sono posiziona¬ 
ti in modo che siano difficili da raggiungere 
e. soprattutto, che richiedano un movimen¬ 
to scomodo delle dita, mentre le icone del 
programma che stiamo usando sono piaz¬ 
zate da tutt'altra parte. Esercitandosi, peri, 
si diventa quasi più abili di un dattilogra¬ 
fo. Un giorno istituiranno anche delle gare 
olimpiche. 


ARRICCHITORE PER CARRIER TELEFONICI 

La possibilità di scattare le foto, di riprendere brevi filma¬ 
ti e di spedirli subito su YouTube. Facebook e compagnia 
socializzante è il classico specchietto delle allodole con 
cui si arricchiscono i tornitori di telefonia mobile, lesti a 
presentarci il conto della trasmissione di quel tatto strano 
capitatoci in vacanza, del bambino che ha imparato a dire 
“crisi economica intemazionale", e cosi via. 





LIVELLA DA 500 EURO 

Il giroscopio presente nei modelli più blasonati e costosi ha una doppia 
funzione: ci permette finalmente di sostituire quel vecchio labirinto di pla¬ 
stica con la pallina che non deve cadere nei buchi lungo il tragitto (con cui 
certamente andavamo ancora in giro), e di simulare sul telefono una bolla 
a livello, con costi cinquanta o cento volte superiori. 


PULSANTI 01 NAVIGAZIONE 

Sempre più assenti negli smartphone di ultima generazione, rap¬ 
presentano l'ultima ancora a cui appoggiarsi quando un programma 
manda in crash il cellulare, quando non si riesce in nessun modo a u- 
scire da una schermata, e cosi via. Infondono sicurezza nell'utente e 
forse per questo vengono progressivamente eliminati. 
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RROSOROREA 


NOVEMBRE 


m® 


C ioè quello che urlerebbe Gii- 
denlòw se dovesse fare la 
pubblicità a quello di cui vado a 
parlarvi. Mi riferisco al titolo. Mi 
riferisco ai Pain of Salvalion. Ma 
andiamo oltre. 

E parliamo di questo OnLive sbarca¬ 
to da qualche mese in “ammeriga". 
Cioè quel posto dove hanno la ban¬ 
da tanto larga. Perché lo so che voi 
adesso andrete immediatamente a 
parare II e a raccontarmi che si, è 
tutto bello, è tutto vero, ma qui in I- 
talia (cioè quel posto dove abbiamo 
la tv digitale), la banda è tutto fuor¬ 
ché larga e tanti vanno ancora in 
giro con la chiavetta. 

Lo so. Ma il discorso vorrei intavolar¬ 
lo lo stesso. Il cloud gammg. Cos'è? 


[OnL iiiiiiiiiiiii ve!] 

È quella cosa per cui prima ci han¬ 
no tolto la scatola e ora ci tolgono 
anche l'hardware. Cosi se ci pensate 
su un po’ troppo prima di mettervi a 
giocare il titolo del momento, lo tol¬ 
gono dai server e lo perdete. 

Queste un paio di obiezioni im¬ 
mediate. Il cloud gammg è un 
servizio che prevede l'installazione 
dei giochi su alcuni server dedica¬ 
ti e parecchio potenti assai e il loro 
usufrutto via streaming, previo pa¬ 
gamento di una quota mensile o 
qualcosa di simile. Dove sta il van¬ 
taggio? Nel fatto che. parimenti a 
quanto avviene su console, possia¬ 
mo dire addio al problema delle 
configurazioni, dell’invecchiamen¬ 
to accelerato dell'hardware e anche 


della piattaforma (si gioca anche 
su Mac o su televisore!). Insomma. 
conta solo la connessione. Proble- 
mino: il lag dà fastidio. Sui titoli 
più veloci c’è di che soffrire e... 
beh... qui siamo in Italia. 

Allora io vi dico: iniziamo a pensar¬ 
lo in una duplice chiave. Iniziamo 
a pensarlo come una prospettiva 
futura da un lato (tale, comunque, 
resta per noi) e come un'alternativa 
interessante all'invecchiare del¬ 
le nostre macchine, specie su tutti 
quei titoli che non richiedono azio¬ 
ne istantanea. 

Che mi dite? 

Può essere, tutto sommato, una 
buona idea? 

Massimo Svanoni. 


A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 


MULTIGIUOCO: 

adesso che è uscito Black Ops Elvin 
sembra irreperibile. Voi, e voi solo, 
lo trovate su httpy/www.tgmonline. 
it/contact (SELEZIONANDO fragro- 
ne). Oppure in Vietnam. 

TGM BAZAR: 

httpy/Torumtgmonline.futuregamer. 
it/forumdisplay.php?f=263. Il po¬ 
sto adatto ove acquistare i regali 
per lo Xam. 

TGM MAIL: 

TGM Mail sempre vogliosa di gio¬ 
care (su questo non ci piove; piove 
invece tutfintorno): http://www.tg- 


STATE OF ART? 

Ciao Xam, permettimi alcune con¬ 
siderazioni sullo "state of thè art” 
delle simulazioni calcistiche attua¬ 
li (leggasi FIFA e PES). Vi seguo dai 
tempi dei mitici “Kick Off” e “Goal” 
(Dino Orni, dove sei?!?) e. con ram¬ 
marico (non amo il retrogammg), 
dopo tanti anni ritengo tali antena¬ 
ti più realistici, in termini di libertà 
e controllo, dei contendenti attuali. 
Condivido la coraggiosa e controcor¬ 
rente "stroncatura" di PES 2011, 

AMNESIA 

S o che questa non è sede 
di recensioni e infatti non 
recensisco una fava. Ma ru¬ 
bo quattro righe per fare notare 
a tutti i distrattoni che è uscito 
Amnesia. “E che ce frega?”, di¬ 
rete voi. Nulla, nulla. Dato che in 
questa edizione si torna a parla¬ 
re di struttura e di innovazione, 
credo sia il caso di dare una bel¬ 
la occhiata al figlio putativo della 
serie Penumbra, first person ad- 
venture di carattere decisamente 
ansiogeno. Dove? 
www.amnesiagame.com 



non sono d’accordo invece con il 
giudizio positivo relativo a FIFA 
2011; ritengo infatti che sostan¬ 
zialmente i due titoli si equivalgano 
(graficamente è senza dubbio mi¬ 
gliore PES) in termini di giocabilità 
e controllo. 

Quello che manca (paradossal¬ 
mente, visto che è la cosa più 
importante in un gioco di calcio!) 
ad entrambi i titoli, in tutte le ver¬ 
sioni. è il REALE controllo del tiro. 

È cosi difficile emulare i citati an¬ 
tenati consentendo al giocatore di 
decidere (realmente!) la direzione, 
la potenza e l'altezza del tiro con la 
semplice associazione di un tasto 
(variandone il tempo di pressione) e 
una freccia? Non consideriamo il fa¬ 
moso aftertouch, cioè la possibilità 
di dare l'effetto al pallone, altri¬ 
menti il paragone diventa ancor più 
impietoso... 

É possibile che nessuno abbia no¬ 
tato (o almeno riportato...), in tutti 
questi anni, che giocando il cam¬ 
pionato di PES a un certo punto la 
CPU decida che DEVI per forza per¬ 
dere (o quantomeno non vincere) la 
partita con una qualsiasi squadra? 

In quei frangenti puoi trovarti dieci 
volte vicino al goal, ma non segne¬ 
rai mai; infatti tirando da 30 metri 
con la barra di potenza al mimmo la 
palla finirà altissima in curva, men¬ 
tre tirando da due metri con la barra 
al massimo il tiro sarà una fetecchia 
con il pallone che finisce docile nel¬ 
le mani del portiere. Alla faccia del 
“engineered for freedom"!!! 

Mi spiace, ma cosi non mi diverto 


e anzi, ti chiedo se sei a conoscen¬ 
za di qualche anima pia che si sia 
preso la briga di attualizzare Kick 
Off o Goal, in termini grafici e ro¬ 
se delle squadre (ovviamente non 
mi riferisco a Kick Off 2002, ma a- 
gli originali). 

Ti ringrazio per l'attenzione e buon 
lavoro. 

Gianluca 

Domanda: hai mai provato a giocare 
a FIFA in modalità manuale? Ossia, 
disabilitando le varie assistenze sul 
controller che utilizzi? Guarda, prova¬ 
ci: è un'altra cosa. 

Giusto per aggiungere qualche paro¬ 
lina. quest'anno ho provato a giocare 
anche a PES per un po'e devo dire 
che su PS3 non l'ho trovato malac¬ 
cio. Però FIFA sta ampiamente sopra. 
Per una serie di ragioni già sviscerate 
in sede di recensione. 

A PROPOSITO DI FIFA... 

Mi scuso da subito per il distur¬ 
bo che posso darle con questa mail, 
ma chiedo gentilmente di soffer¬ 
marsi un paio di minuti a leggere 
il problema che volevo descrivere e 
che riguarda quasi sicuramente or¬ 
mai TUTTI gli utenti con linea ADSL 
Wind Infostrada e il gioco FIFA11 
nella sezione Online. 

Dopo che per i primi 20 giorni in 
cui il gioco online ha funzionato al¬ 
la perfezione (io ho la versione PC. 
ma il problema c'è anche su conso¬ 
le), il gioco si disconnette SEMPRE 
dai server EA. sia giocando in single 


monline.it/contact. 

RAFFOSENTIQUA: 
se avete bisogno del miglior consiglio 
su come giocare un 27 off a un tavolo 
finale, chiedete ai Raffo (http//www. 
tgmonline.it/contact e Raffosentiqua). 



[FIFA E INFOSTRADA] DOPO CHE 
PER I PRIMI 20 GIORNI IN CUI IL 
GIOCO ONLINE HA FUNZIONATO 
ALLA PERFEZIONE. IL GIOCO 
SI DISCONNETTE SEMPRE DAI 
SERVER EA SIA GIOCANDO IN 
SINGLE CHE IN MULTI 
MARTINUZZI FABIANO 

che in multi. 

Praticamente da un giorno all'al¬ 
tro è diventato impossibile sfruttare 
il gioco in modalità online visto che 
non si riesce più a fare nemmeno u- 
na partita. 

All'inizio pensavo in un problema di 
porte o comunque un disguido del 
mio PC (tra l'altro mai avuto con 
nessun gioco), ma dopo aver fatto 
QUALSIASI tentativo di ripristino, 
ho notato che la cosa coinvolgeva 
anche altri utenti, sia PC che con¬ 
sole. Mi sono messo ad indagare e 
googlare un po' e sono giunto al¬ 
la conclusione che riguarda solo ed 
esclusivamente gli utenti Wind Info- 
strada (vi linko pure la discussione 
da me creata sul forum ufficiale EA: 
http://goo.gl/E5b4T). 

Penso vi siano parecchie persone 
abbonate a questo isp, che paga- 
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IN UN’EPOCA IN CUI LA GRAFICA 
HA RAGGIUNTO LIVELLI PROSSIMI 
AL FOTOREALISMO. COME È 
POSSIBILE CHE LA QUASI TOTALE 
MAGGIORANZA DEI VIDEOGAME 
SIA ANCORATA A STRUTTURE 
COSÌ INTRINSECAMENTE VECCHIE? 


no regolarmente un servizio che di 
punto in bianco ha smesso di fun¬ 
zionare. La cosa incredibile è che 
dopo aver contattato il servizio 
clienti e aver avuto conferma che 
non c'era ombra di problemi nel¬ 
la mia connessione, ho provato a 
chiamare il cali center di EA, do¬ 
ve le cose non sono certo andate 
meglio. Le posso dire che mi ha ri¬ 
sposto una persona, che oltre a 
essere incompetente, si è rivelata 
pure maleducata e davvero sgrade¬ 
vole, sfiorando davvero di un niente 
gli insulti nei miei confronti perché 
stavo usando il gioco su un sistema 
operativo a 64bit, e che secondo lu- 
i quello era il problema. 

Inutile farle notare che ovviamen¬ 
te non è certo quello il problema; 
al momento della chiamata, ave¬ 
vo all'attivo oltre 100 partite onltne 
perfette. Poi, di punto in bianco, 
non sono riuscito più a finirne una!!! 
Si tratta di un problema condiviso 
da Win 32 bit e console. 

Legga un attimo il link che le ho po¬ 
stato. poi mi dica se non sia il caso 
di farne un servizio sul vostro si¬ 
to, che ritengo il maggior esponente 
del settore in Italia, con un numero 
di utenti talmente elevato che sicu¬ 
ramente farebbe esplodere la giusta 
contestazione nei confronti di EA. la 
quale davvero o non è a conoscenza 
del problema o se ne frega alta¬ 
mente. Abbiamo pagato e non mi 
sembra giusto. 

lo non so se lei possa aiutarci in 
qualche modo, lo spero di cuore, lo, 
come moltissimi altri videogiocato¬ 
ri, aspettiamo da anni questo gioco 
su PC. sopratutto per la componen¬ 
te Online, e ora che ce l'abbiamo in 
mano (e che ce lo siamo goduto per 
20 giorni) non possiamo più farlo. 
Come ormai avrà capito qui non 
si tratta di casi isolati, ma di tutti 
gli utenti Wind Infostrada (e la co¬ 
sa non le suggerisce proprio nulla? 
NdTMB), che non hanno mai avuto 
problemi di vario tipo nemmeno con 
altri giochi EA; nel mio caso, ho pu¬ 
re una linea settata in fast che mi 
permette di avere dei ping da urlo, a 
eccezione di FIFA 11. 

Riformulo le mie scuse per il di¬ 
sturbo che le ho dato e attendo con 
fiducia una sua risposta. 

Cordiali saluti 

Martinuzzi Fabiano 

I casi sono due: c'è un problema di 
natura tecnica sul fronte EA o sul 
fronte Infostrada, oppure si tratta di 


una politica precisa del provider, vol¬ 
ta a eliminare un certo tipo di traffico 
per ragioni di efficienza. 

In entrambi i casi, ti supportiamo e- 
sponendo il problema e invitando 
le due parti a incontrarsi e a trovare 
una soluzione, in modo da dimostra¬ 
re la professionalità dovuta ai propri 
clienti (aggiungo che ritengo as¬ 
sai improbabile un coinvolgimento 
di EA nella cosa, anche perché se il 
problema è circoscritto unicamente 
all'utenza Wind Infostrada. c’è po¬ 
co da prendersela con la software 
house americana. Evidentemente è 
il provider che deve rispondere delle 
disconnessioni, di certo un gioco non 
smette di funzionare per propria vo¬ 
lontà. NdTMB). 

24 

Ciao a tutti. Ieri sera, guardando il 
telefilm 24, durante la pubblicità 
mi sono ritrovato 
a pensare a quale elemento dav¬ 
vero potesse distinguere un gioco 
next-gen. 

Rimembrando le centinaia di video¬ 
game provati e finiti dalia fine degli 
anni 80 ad adesso, mi sono subi¬ 
to accorto che la grafica costituisce 
un semplice orpello: per carità, u- 
tile per abbellire un prodotto, ma 
certamente non sufficiente per far¬ 
lo passare alla storia. Ecco dunque 
giungere alla mia mente il ricordo di 
The Last Express, avventura grafica 
senza dubbio avanti vent'anni rispet¬ 
to alla concorrenza: come saprete 
meglio di me. essa era caratterizza¬ 
ta dal sapiente utilizzo del fattore 
tempo, per cui gli eventi accadeva¬ 
no a prescindere da quello che io 
videogiocatore compivo e stava a me 
riuscire a inserirmi in questa serie di 
fatti compiendo le scelte giuste, che 
non portassero a una mia fine pre¬ 
matura oppure all'Impossibilità di 
sventare le oscure trame che avevano 
luogo su quel treno. 

All'epoca la vidi come un’innova¬ 
zione pazzesca e pensai di essere 
entrato in una nuova generazione 
del videogiocare, invece... si trat¬ 
tò abbastanza di un unicum nella 
stona del videogioco (si, ci sono 
stati Fahrenheit e Heavy Rain, en¬ 
trambi ottimi prodotti, ma sono solo 
due...), la quale prosegui imperter¬ 
rita presentandoci prodotti troppo 
incentrati sul protagonista. 

Adesso, in un'epoca in cui la gra¬ 
fica ha raggiunto livelli prossimi al 
fotoreahsmo. come è possibile che 
la quasi totale maggioranza dei vi¬ 
deogame sia ancorata a strutture 
cosi intrinsecamente vecchie? Spe¬ 
cie le avventure grafiche e i GdR, 
non è più accettabile che il protago¬ 
nista possa stare fermo intere ore e 
non accada nulla: è un insulto al re¬ 
alismo, ben più di una grafica più o 
meno su alti livelli. 




P aroleparoleparole. paroleparoleparole. paroleparoleparole. soltanto pa¬ 
role, parole d'amooooooor (ho l'impressione di averla già usata 'sta cit 
ma va bene uguale). _ 


AFTERTOUCH 

Anche noto come Banana Power (Microprose 
Soccer), quella manina invisibile che sposta la 
direzione della palla in corsa. 


CHITARRA 

Strumento che bisognerebbe imparare un po' 
tutti a strimpellare, prima dei trent'anni. I vi¬ 
deogiochi ci vengono in aiuto... 


CLOUO GAMING 


Nuovo modo di giocare, per cosi 
dire, leggero... 

KICK OFF, PES E FIFA 

Declinazioni ludiche del pas¬ 
satempo prediletto dall'italico 
giocatore. Diverse epoche, diver¬ 
se filosofie. Qui riportate in un 
ipotetico, ideale, passaggio di 
testimone. A chi lo scettro del 
prossimo futuro? 

LAG 

Nemico giurato del Cloud Ga- 
ming. 0 dei netgamer di una 
certa età, se è per quello. 

MANDRINO 

Ogguettucolo tanto caro all'av- 
venturiero di vecchia data, eppur 
latore di una valanga di impreca¬ 



zioni dal variegato folklore. 

SRI LANKA 

Posticino bello bello. Un po' lontano dai 
pensieri del videogiocatore medio. Ma solo 
in apparenza. 

TEMPO 

"Comunque vadano le cose lui passa", di¬ 
ceva il Lorenzo, forse pensando anche a 
The Last Express. E aveva ragione, aveva. 

XAM 

Personaggio foriero di parole. 



Di conseguenza, a mio giudizio 
la chiave per la next-gen è l'in¬ 
serimento del fattore tempo, 
inserimento che deve avvenire in 
maniera convincente come in The 
Last Express e non come in Sinking 
Island o in Flashpoint 2, ove si è 
assistito a mezzucci di quarta serie 
per cercare di mescolare le carte 
nel primo caso e di fare incavolare 
il giocatore nel secondo (qualcuno 
mi spieghi il senso di un'operazio¬ 
ne militare a tempo, in assenza di 
eventi in stile 24 tipo esplosione di 


una testata nucleare nel centro di 
New York). 

Ah. è finita la pubblicità, devo tor¬ 
nare a seguire Jack Bauer (e, ancor 
più, Annie Wershmg, ma questa è 
un'altra storia). 

Alla prossima! 

Umberto Visani 

Se siamo qui a tessere un’àpologìà al 
fattore tempo, mi trovi assolutamen¬ 
te concorde. Ma questo non fa una 
grande differenza. 

Credo che la questione stia altrove: a 
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L'AGGEGGI ILO 




GUARDANDO LE ONDE MI 
VENGONO IN MENTE GLI ARTICOLI 
DI UNA RIVISTA CHE LEGGEVO 
QUANDO AVEVO DODICI- 
QUATTORDICI ANNI. SI CHIAMAVA 
THE GAMES MACHINE 
THOMAS 


oncettualmente si tratta 
dell'erede del "bastoncino 
della gioia". Ispirato spu¬ 
doratamente a un articolozzo su 
Kotaku, ecco un bell'elenco di 
aggeggiucoli da videogiocato¬ 
re col prurito natalizio. A parte i 
due già ampiamente citati Move e 
Kinect, abbiamo un bel fps con¬ 
troller per PS3. A sorpresa, poi, 
la clamorosa Onlive MicroConso- 
le (che in Italia è utile come un 
ghiacciolo al polo nord ndTMB), 
gli allucinanti strumenti di Rock 
Band 3 (non faccio prima a com¬ 
prare e imparare a usare una 
chitarra vera?) e il Fono di Apple. 
Che voi lo trascurate, ma... 
tmyurl.com/2u6oob2 



parità dì investimento, mi pare mol¬ 
to più difficile sviluppare qualcosa di 
estremamente poco lineare, poco 
predicibile e. infine, divertente. Per¬ 
che. non dimentichiamocelo, quello 
dovrebbe essere il requisito nume¬ 
ro uno. Sviluppare un contesto che 
proceda per i fatti suoi e nel quale 
il giocatore abbia un ruolo non dico 
casuale, ma quasi, significa un sac¬ 
co di lavoro, un sacco di sforzo che 
il giocatore difficilmente apprezzerà. 
Hai mai letto le soluzioni dei tito¬ 
li che hai citato? In genere c'è una 
marea di roba che non hai visto o 
magari hai solo sfiorato. A me, la 
sola idea arrapa in modo mostruo¬ 
so e nemmeno sono del parere che 
un titolo siffatto vada rigiocato alla 
morte, sino a esaurirne anche l'ulti¬ 
ma ideuccìa. 

Ma la maggior parte del mercato 
la pensa diversamente e preterisce 
la semplificazione (perché, poi. va 
detto che queste soluzioni rendono 
in genere il titolo più complicato). 
Non a caso non sono molti gli e- 
sempi in questo senso, nella storia 
del videogioco. 

TALES OF ADVENTURE 
GAMES 

Cari redattori della meglio rivista i- 
taliana, 

troppo spesso si sente dire che le 


avventure grafiche sono morte ma, 
come certi titoli dimostrano (Sam & 
Max, Tales of Monkey Island. Runa- 
way ecc.) la realtà è parzialmente 
differente. 

Tuttavia, a mio giudizio, si tratta 
di un genere che andrebbe o svec¬ 
chiato oppure realizzato si secondo 
stilemi consolidati ma in manie¬ 
ra impeccabile, altrimenti si potrà 
parlare davvero di morte delle av¬ 
venture grafiche, ma essa sarà più 
che altro dovuta ad auto-seppelli- 
mento. 

A tal proposito, ho appena finito 
Black Mirror 2 e vorrei condivi¬ 
dere alcune sensazioni; per circa 
9/10 della sua durata, il gioco, 
pur solidamente ancorato a mec¬ 
caniche indubbiamente “vecchie" 
(punta e clicca. raccogli ogget¬ 
to. parla e usa con...), si distingue 
per la sua ottima fattura, nel sen¬ 
so che l'intrinseca mancanza di 
verosimiglianza della struttura del¬ 
le avventure grafiche, viene molto 
mascherata da una trama di va¬ 
lore assoluto. Il senso di mistero, 
la paura lampante e la voglia di 
vedere come va a finire, costitu¬ 
iscono lo stimolo per proseguire 
e per farsi attanagliare dalla vi¬ 
cenda, tenuto anche conto che 
gli enigmi presentati sono qua¬ 
si tutti molto logici e verosimili, 
nel senso che, calati nei panni 
del protagonista, effettivamente 
potremmo trovarci di fronte a pro¬ 
blematiche di quel tipo. 

Tutto questo, tuttavia, viene me¬ 
no nell'ultimissima parte del 
gioco, dove fanno la loro com¬ 
parsa enigmi cervellotici, assurdi 
e, soprattutto, che nessuno mai 
incontrerebbe nella vita reale. 
Questi finiscono per sminuire la 
bellezza di un titolo che. fino a 
quel punto, a mio giudizio poteva 
essere l'avventura grafica miglio¬ 
re dell'anno. 

In ogni caso, ritengo si tratti co¬ 
munque di un ottimo titolo, ma 
esso è paradigmatico della stra¬ 
da che i moderni sviluppatori 
dovrebbero seguire: basta con 
"mandrini" (remember Indiana 
Jones and thè Fate of Atlantis?) 
ed enigmi irrealistici, vogliamo 
che il mondo rappresentato sem¬ 
bri reale, che ci faccia immergere 
al suo interno consentendoci scel¬ 
te simili a quelle che potremmo 
operare se stessimo vivendo dav¬ 
vero quell'esperienza. 

Che ne pensate? 

Grazie mille, un abbraccio a tutti voi. 

Umberto 



Quindi la soluzione definitiva all'ul- 
tradecennale enigma “l'avventura 
grafica è morta?" sta nel realizzar¬ 
ne una che rientri in tutti gli stilemi 
del genere, ma lo faccia alla per¬ 
fezione? 

Evoluzione è perfezione, se¬ 
condo te. 0, detto altrimenti, 
dell'evoluzione ci importa una cep¬ 
pa,- importante è la verosimiglianza, 
la coerenza della sfida ludica all'in¬ 
terno del comparto narrativo, 
lo continuo a essere della mia opi¬ 
nione: sviluppo in due sensi. Da un 
lato semplificazione ed esaltazio¬ 
ne dell'aspetto ludico, dell'enigma 
(professor Layton, Zak&Wiki), 
dall'altro lente di ingrandimento 
puntata sulla storia, sul ritmo e sul¬ 
le emozioni suscitale (Heavy Ram). 
Soffermandomi un attimo sul se¬ 
condo esempio, sottolineo ancora 
una volta che trattasi di non gioco 
e che. a mio parere, occorra raffor¬ 
zarne la capacità di divertire, oltre a 
quella di stupire. Vorrei anche per¬ 
cepire il senso di sfida, msomma. E 
affrontarla con il cervello, più che 
con i riflessi 
Voi ditemi la vostra. 


ODISSEA NELLO SRI LANKA 

Ciao, vi scrivo per un motivo 
parecchio curioso, credo: quest'e¬ 
state ho fatto un viaggio nello Sri 
Lanka e durante questo viaggio ho 
tenuto un diario. Poi questo dia¬ 
rio, siccome non sapevo che farci, 
l'ho messo su Google Maps. 
Quando ho un po' di tempo rag¬ 
giorno (è parecchio lungo) e 
mentre copiavo dalla Moleskine in 
Openoffice mi sono ricordato che, 
su una spiaggia srilankese. m'era 
venuto in mente The Games Ma¬ 
chine. Non stavo pensando a dei 
videogiochi (saranno anni che non 
gioco), ma alla fisica delle onde. 


Comunque, visto che per un po’ 
ho pensato di proporre il dia¬ 
rio come rubrica a qualche rivista 
(tipo Wired), già che ci sono lo 
propongo a voi, perché mi state 
più simpatici. 

Se volete darci un'occhiata è qui. 

Un saluto da un vostro antico lettore. 

Thomas 

"Guardando le onde mi vengono in 
mente gli articoli di una rivista che 
leggevo quando avevo dodici-quat- 
tordici anni, si chiamava The Games 
Machine (cioè, si chiama, perché 
esiste ancora: è una rivista di vide¬ 
ogiochi). 

Ogni tanto c'erano delle anticipa¬ 
zioni di videogiochi rivoluzionari in 
arrivo, e spesso nell'articolo tutto un 
paragrafo era dedicato alla fisica del 
videogioco; c'erano frasi tipo "gra¬ 
zie al nuovo motore sviluppato dalla 
software house sarà possibile ammi¬ 
rare ben quattrocento tipi di onde, 
potrete restare seduti su una spiag¬ 
gia virtuale senza annoiarvi". Cose 
del genere, cioè." 
tinyurl.com/2wyo8l5 

Guarda, dubito che lo pubbliche¬ 
remo. Ma. personalmente, adoro 
questo genere di voli pindarici, 
questi link trasversali. 

Il diano di viaggio è un genere di scrit¬ 
tura per cui vado discretamente matto 
e, in tutte queste parole, ci metto an¬ 
che una buona dose dì invidia. 
Appena finisco qui, vado avanti a 
leggerlo (cosa che, a una pnma 
occhiata, consiglio anche a voialtri, 
seguendo il link che ho appiccica¬ 
to qui sopra). 

AU REVOIR 

Ho una piccola voglia di tornare a 
recensucchiare qualche bella awen- 
turozza (o similare). Vediamo un po' 
se il buon ToSo mi accontenta... 


MAMBA! 

M a dico, l'avete visto il video di Black Ops, con Kobe Bryant che spa¬ 
racchia con un fucile griffato Mamba? Ok, lo slogan (There is a 
Soldier in All of Us) è. diciamo cosi, un cicinino discutibile, ma il vi¬ 
deo è quanto meno, beh... MAMBA! 
tinyurl.com/36cb6hc 
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Raftosentiqua 



RAFFO 
SENTI\ 
QUA! 


L o spazio a mia disposizione 
per il prologo questo mese 
è piuttosto esiguo, quindi vi 
invito senza indugiare oltre alla 
lettura delle missive. Non pri¬ 
ma però di aver ringraziato le 
donne che seguono questa ru¬ 
brica, quindi Emanuela Mapelli 
deirammmistrazione, che mi ha 
fatto un panino con la Nutel- 
la, la moglie del Cinese e quella 
dell'lvan Conte. Già che ci so¬ 
no ringrazio anche mia sorella, 
che su Facebook cerca (inva¬ 
no) di riabilitare a mia immagine 
pubblicando foto di quando era 
giovane e aitante. 

Raffo 

RAFFO CICCIA BOMBA 

Ho appena preso in edicola il 
numero 266 di TGM, e andando 
a raggiungere pagina 111 dove 
risiede la tua rubrica, ho notato 
la tua foto. 

Ma cosa ti è successo? Prima 
non eri cosi! 

Il mese scorso eri il solito, ed o- 
ra... BUM. 

Sembri un pallone aerostatico 
con la barba! 

Forse alla casa editrice ti danno 
troppi soldi, che si traducono in 
troppo cibo, che si traduce nel tuo 
recente eccesso di adipe? Forse 
dovremmo fare una raccolta firme 
per sensibilizzare l’azienda su que¬ 
sto tuo problema e farti abbassare 
lo stipendio... 

Ma insomma, tu hai delle respon¬ 
sabilità... 

...tu rappresenti la rivalsa dei nerd! 
Tu sei quella via di mezzo fra un 
nerd e un cool. 

Tu sei il nerd-cool! 

Se mi diventi obeso come un mon¬ 
tacarichi, che razza di cool sei?!? 

E poi c'è un ulteriore motivo 
per cui ti dico che necessiti re¬ 
pentinamente di una dieta: ho 
condotto un’indagine, ed è risul¬ 
tato che la tua rubrica, fra tutte 
le altre di TGM, è la più seguita 
dalle femminucce. Vuoi un po' 
perché tutte le altre rubriche lo¬ 
ro non riescono a capirle, vuoi 
perché in effetti nella redazio¬ 
ne sei obiettivamente il piu cool 
(aka alla moda, aka "fescion"), 
ci sono molte ragazze che com¬ 
prano la rivista solo per leggere 


questa tua misera paginetta in¬ 
trisa di boiate. 

Ora se mi diventi un ippopotamo 
col pizzetto, tutta questa fetta di 
clientela con la gonnella sulla qua¬ 
le la casa editrice ormai conta, se 
ne andrà a farsi benedire. 

Raffo, ne va del bilancio aziendale. 
Poni nmedio. 

Subito! 

Nonostante questa mia mali sia 
assolutamente disinteressata, se 
vuoi, casualmente la mia famiglia 
possiede un centro dimagrante e di 
liposuzione a Cemusco S/N. 

Alla qui presente allego la tabella 
col tariffario. 

Cordiali saluti. 

SmoKingMan 

Caro amico, non sono mai stato 
grasso, da bambino ami era ma¬ 
grissimo. gli anni però passano 
eòa un giorno all'altro ti accor¬ 
gi che mangiando la metà delle 
schifezze che ingurgitavi a 20 an¬ 
ni, sprizzi adipe da tutti i pori. 
Ebbene, nonostante il pugilato, 
nonostante le tre ore settimana¬ 
li passate a correre, nonostante 
faccia tutti i giorni i 14 gradini 
che vanno dal box dove parcheg¬ 
gio all'ingresso di casa mia... i 
miei addominali e il mio fisico 
non sono più quelli di un tem¬ 
po, però per dovere di cronaca 
va detto che in quella foto sem¬ 
bro Maradona. e per ora (per ora) 
non sono cosi malconcio. Pur¬ 
troppo la vecchiaia è una malattia 
che non perdona e non ha effet¬ 
ti devastanti solo sul fisico, anche 
la lucidità mentale ne risente, 
per esempio è già da alcuni me¬ 
si che non riesco più a finire un 
discorso; a tal proposito vorrei 
raccontarvi di quella volta in cui 

L'ETÀ DELLA STUPIDERA 

Carissimo Governatore della Re¬ 
pubblica di Cernusco, 
ti scrivo per farti partecipe di 
alcune osservazioni che concer¬ 
nono il nostro comune nemico: 
i vecchi. Come avrai ben notato, 
molte persone, superata una cer¬ 
ta età che, a seconda dei casi, 
varia dai 55 ai 75 anni, diventa¬ 
no rimbecillite più di quanto già 
non fossero prima. Che discor¬ 


si devono sentire le nostre povere 
orecchie in metropolitana, in pul¬ 
lman, agli angoli delle strade? 
Solo stupidaggini, espresse in 
maniera confusa, a volte persino 
incomprensibili (meno male...), 
che non fanno altro che avere ri- 
percussioni nefaste sul nostro 
umore, ancor più quando al vuoto 
dei contenuti espressi si aggiun¬ 
ge l’afrore che proviene dalle loro 
dentiere. È per questo che ho ap¬ 
pena fatto brevettare negli Stati 
Uniti (ove le mie idee trovano ap¬ 
poggio), “l’ospizio gonfiabile”: 
trattasi di struttura in plastica 
all’interno della quale mettere 
gli anziani che maggiormente ci 
danno fastidio (e sappiamo bene 
quanti siano). Che ne pensi, te 
ne spedisco un po’? Ovviamente 
gratis, le bonifiche di questo tipo 
necessitano di sovvenzioni. So¬ 
no bene accetti anche gli anziani 
che, per quanto siano pochi, do¬ 
tati di giudizio e di raziocinio, 
desiderino andare a prendere i 
propri coetanei che ormai han¬ 
no definitivamente perso il senno. 
Prosit. 

Tuo fromboliere delle Baleari 

Geson Os Borne 

Cero Geson, il problema dei vec¬ 
chietti è piuttosto pressante 
L'Italia invecchia sempre di più e 
quando io sarò in età pensionabi¬ 
le probabilmente non ci saranno 
più giovani, quindi dominerò il 
mondo assieme ai miei coetanei. 
Nel frattempo bisogna portare 
(molta) pazienza quando in mac¬ 
china, in una strada in cui non si 
può superare, il demonio decide 
che davanti a me si debba piaz¬ 
zare un vecchietto (con cappello), 
il che significa che il tragitto rad¬ 
doppia il tempo di percorrenza di 
qualsiasi tragitto raddoppia, 

È davvero incredibile come dopo 
una certa età anche il più spaval¬ 
do dei guidatori rimanga atterrito 
dal veicolo e dalla strada: il facci¬ 
no si avvicina al volante, l'andatura 
si fa guardinga e tremolante, spes¬ 
so. nonostante nell'abitacolo vi sia 
una fracasso inenarrabile, lascia¬ 
no la freccia inserita per chilometri 
(è tutto vero ndTMB). Insomma, 
diventa una donna. La situazione 
diventa poi drammatica quan¬ 
do alla guida trovi una vacchina, lì 
proprio sei fottuto. Comunque, ho 
creato uno schema per sintetizza¬ 
re la situazione vecchi vs. guida. 
Donna al volante = uomo al volan¬ 
te con cellulare e un po 'alticcio 
Donna al volante con cellulare = 
gibbone ammaestrato (da uno 
nuovo del mestiere) 

Vecchino al volante con cappello = 
donna al volante atterrita 


Vecchina al volante = uomo in sta¬ 
to di incoscienza per coma etilico 


QUESTIONI DELICATE 

Imminente tamarRaffo, volevo 
aggiornarti su un problema so¬ 
cio-pedagogico che, nonostante 
il silenzio di giornali e telegior¬ 
nali e la sempre più dilagante 
disinformazione, sta diventando 
assai preoccupante. Probabil¬ 
mente è la prima causa di morte 
nei paesi occidentali (questo 
devo ancora verificarlo, ma i pre¬ 
supposti ci sono tutti). Adesso 
che ho avuto la tua attenzione (a 
meno che tu non faccia leggere 
le mail a qualcun altro dato che, 
avendo fatto le medie a Udine, 
probabilmente sei analfabetaXa- 
sd, questa non è male. NdRaffo) 
posso descriverti il problema. Gli 
ombelichi che puzzano... Si, pro¬ 
prio così, chi non ha mai passato 
un cotton fioc o anche il proprio 
mignolo in quello che gli inglesi 
definiscono belly bottom e annu¬ 
sato il risultato di chissà quale 
processo corporeo? Il problema 
principale è che se dopo essersi 
fatti la doccia, durante la qua¬ 
le sfregate con qualsiasi tipo di 
sapone o detersivo (non prova¬ 
te quello per lucidare l’acciaio 
che non fa troppo bene) aspet¬ 
tate qualche minuto, magari 
leggendo la rubrica di quel pazzo- 
ne del Raffo, e provate a vedere 
se la vostra nuova preferita ca¬ 
vità profuma come la lavanda di 
Venzone, rimarrete delusi... PUZ¬ 
ZA... ma se provate a non lavarvi 
per circa 10-12 giorni o più (l’ho 
fatto solo per vedere se la mia te¬ 
oria reggesse) può essere che non 
avvertiate nessun olezzo... FOL¬ 
LIA... se c’è qualche eminente 
scienziato, medico o psichiatra 
che possa darmi una risposta pre¬ 
go riferire al Raffo la soluzione e 
magari debellare per sempre que¬ 
sto terribile problema. 

Dimitri Zornik 

Gentile Dimitri, la questione che 
affronti mi pare assai delica¬ 
ta, purtroppo io essendo nato 
per partenogenesi non posseg¬ 
go ombelico e nemmeno l'osso 
sacro. Ho dunque girato la tua 
missiva al ToSo, che grazie al su- 
o ombelico ha aperto un lanificio 
piuttosto rinomato in Brianza: lui 
dice che non ha mai riscontra¬ 
to questo problema, ma ha letto 
in un libro che a volte capita nei 
soggetti che bevono dalle orec¬ 
chie. Tu bevi dalle orecchie? Se 
sì abbiamo risolto, se no. abbia¬ 
mo risolto lo stesso perché son 
fatti tuoi e bon. 
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Per dirla come Elio: “E chi non fosse ancora straconvinto che zenzero 
significa Natale, provasse ad assaggiare un biscottino allo zenzero “ 

M a tanti tanti feliciosi auguri, miei cari euforotti! Pronti a 

scartare maglioni fucsia, mutande ascellari della nonna, sot¬ 
tobicchieri by Renzo Piano e tanti altri meravigliosi regali 
del genere? Pronti a cantare le canzoncine di Natale, quelle in cu- 
i il Re del cielo ha la slitta che va a suon di campane (deve essere 
un combustibile più ecologico dell'Idrogeno), mentre in una grotta un 
agnello redentore viene giù dal cielo (uh, mamma... un meteorite pe¬ 
loso)? Ok. forse ho fatto un po' confusione, ma lo spirito del Natale 
è tutto qua: regali belli anche se indesiderati, famiglia riunita anche 
solo il tempo necessario a far partire la madre di tutte le risse, lucet¬ 
te colorate e meravigliosi addobbi che poi non sai mai dove stipare 
fino all'anno prossimo. Da parte mia, più che augurarvi che. nono¬ 
stante l’Euforia Paradossa implicita, il vostro sia un Natale più che 
felice, non posso fare. No. le apparizioni a domicilio vestito da Bab¬ 
bo non le faccio più dal 2001, mi spiace... Buon Natale! 


SANTOPA NATALOPA 


E 


per chiudere an¬ 
che quest’anno in 
i bellezza, ecco a 
voi un trittico di stren¬ 
ne topolose. Ad adornare 
l'immancabile scena di 
topo modelle natalizie di 
massa (con elfi del gene¬ 
re vorrei essere anche solo 
una renna di babbo nata¬ 
le, capite cosa intendo?) un 
paio di ragazzotte che anche 
senza cappello e pellicciotto 
bianco e rosso farebbero, co 
me si suol dire, la loro porca 
figura. Ancora happy happy 
Natale a tutti! 


IL NATALE E: 
RECALI FELICIOSI 


IL NATALE È: ORNAMENTI 


AUGUROSI 


O gni anno scoviamo qua e là 

qualche ornamento degno di ral¬ 
legrare le feste natalizie con un 
gusto e uno stile che solo noi euforo- 
si possiamo comprendere. Quest'anno 
il premio come migliori addobbi na¬ 
talizi va all'albero fatto con bottiglie 
di birra in un centro commerciale cinese (i cinesi che bevono Heineken 
questo mondo gira davvero al contrario...): la descrizione cita un nume- 


I l Natale non sarebbe Nata- 
le senza un paio di consigli " - 
per gli acquisiti a tema 
informatico scelti per voi il V** 
dall'Euforia Paradossa Media * t| 

Shopping Canale TV (ora sin- r 

tonizzabile solo a pagamento k. ' 

sul video box. pagina 552). 

Le offerte di quest'anno? Ma 
è presto detto: che ne dite di 

una splendida coperta pensa ™ 1 

ta per consentirvi di usare la 

tastiera senza il fastidiosissimo click dei tasti? Ideale per chi deve 
spedire email mentre si trova rapito in un covo talebano, la coperta 
presenta una splendida finestra in plastica trasparente, giusto per a- 
vere un'idea di quello che si sta scrivendo. Volete regalare qualcosa 
di più prezioso rimanendo in tema PC Euforoso? Allora dovete dotar¬ 
vi del kit per il raffreddamento del PC a birra! SI, avete capito bene: 
un sistema di rilascio dei liquidi permette alla birra di funzionare da 
refrigerante: ad abbellire il tutto c’è il case a forma di barilotto di... 
indovinate cosa? Correte, di entrambi i prodotti non sono rimasti che 
gli ultimi... ehm... sono pezzi singoli! 


ro imprecisato di bottiglie, comunque 
intorno al migliaio. A vista sembrerebbe¬ 
ro molte di più, ma avendo partecipato 
all'allestimento ne ho bevute almeno u- 
na dozzina, quindi potrei sbagliarmi... La 
seconda immagine, invece, ci ricorda che 
Gesù è nostro amico, sempre e comun¬ 
que un amico... Il disegnatore di questa 
locandina, invece, è nemico del buon gu¬ 
sto, ma questo è un altro discorso. 





























Adso da Melk e uno dei fondatori di NCI. si è 
occupato dell'organizzazione di eventi legati 
ol gaming quoti World Cyber Comes. NCI Lan 
e Smau ILP. Stimato in redazione, il buon 
Luco si rivela prezioso da inseguire a ogni 


chiusura numero. 


A cura di; Adso adsowsprea.it 


ONE 


Lo scorso mese siamo tutti rimasti 
con il fiato sospeso (o almeno la 
mia presunzione scellerata vuole 
immaginare cosi) quando per la prima 
volta in 5 anni ho rimandato il tinaie 
al numero successivo. La domanda è: 
troverà un finale? E poi. interessa a 
qualcuno? 


R ileggendo il mio pezzo del 
numero scorso sto cercan¬ 
do di ritrovare lo spinto che 
mi permeava per comprendere do¬ 
ve effettivamente sarei andato a 
parare. Per quelli che seguono spo¬ 
radicamente questa pagina, stiamo 
parlando di quell'ultima riga buttata 
là come un consumato conduttore di 
trasmissioni televisive di quarta se¬ 
rata oramai sul viale del tramonto: 
"ne parleremo il prossimo mese!''; 
una frase che lasciava presagire 
chissà quali roboanti rivelazioni, col¬ 
pi di scena che manco il Vaudeville, 
granguignolesche sferzate al Siste¬ 
ma che manco WikiLeaks. Mi butto 
sul Metodo Stanislavskij e provo ad 
immedesimarmi nel me stesso di 
un mesetto fa cercando di ricreare 
ambiente, eventuali riti, situazioni. 
Dunque: era notte fonda e mo' so¬ 
no quasi le 2 quindi ci siamo; il ToSo 
mi aveva incalzato per tutta la gior¬ 
nata spergiurandomi che la rivista 
sarebbe andata in stampa per l'indo¬ 
mani e oggi è andata inquietamente 
e ritritamente allo stesso modo; non 
sapevo cosa cavolo scrivere e. guarda 
un po', è la stessa storia di sempre. 
Infine, sto attraversando quel famo¬ 
so e impervio periodo lavorativo del 
quale non intravedo ancora la chi¬ 
na. Quindi è tutto uguale. A parte 
forse che in questo momento fuo¬ 
ri sta nevicando che Thor la manda 
e che ho una natica color lampone 
causa caduta su una lastra di ghiac- 
:io mentre, tu guarda la vita, stavo 
spargendo il sale proprio per preveni¬ 
re quella gelida insidia; ecco, a parte 
questo è tutto uguale. Quindi cosa 
fare? Rebus sic stantibus, provo an¬ 
cora una volta ad andare in trance e 
usare il processo della scrittura auto¬ 


matica e vediamo dove arriviamo (se 
improvvisamente comincio a scrive¬ 
re in antico sumero è perché in casa 
non ho un frigo di marca ). 

1+lChi dovesse essere il campione, 
come poterlo determinare e soprat¬ 
tutto chi era titolato a laurearlo erano 
le lancinanti questioni con le qua¬ 
li ci siamo lasciati il mese scorso. 

Il panorama vedeva delle piccole e 
neonate società di capitali autodefi¬ 
nitesi GSP (Game Service Provider) 
cercare di spartirsi il già sparuto pa¬ 
norama del netgaming italico, ed 
alcune associazioni senza scopo di 
lucro a cercare di capire che ruolo 
assumere e/o se schierarsi e con chi. 
La prima fase di quell'era vide i 
contendenti andare classicamente o- 
gnuno per la propria strada cercando 
di creare i propri eventi, i proprio tor¬ 
nei, le proprie leghe. Erano i roboanti 
anni '90 della prima Internet Bubble 
e nessuno sapeva esattamente in che 
direzione navigare. Quello che si sa¬ 
peva è che si doveva farlo in fretta, 
senza fermarsi troppo a pensare. Sa¬ 
rebbe stato molto più saggio sederci 
a un tavolo e provare a creare qual¬ 
cosa di piu grande e di più efficiente 
a più mani, ma eravamo giovani e 
imberbi (oddio, io ho la barba da 
quando ha cominciato a crescere. 

Mai tagliata, ma è un modo di di¬ 
re essù!) e convinti di poter ognuno 
scavallare l’altro. 

Non mi si offenda nessuno e non 
mi si accusi di Immensa Presunzio¬ 
ne (anche se un po' è vero, eh) ma 
la situazione pare quasi compara¬ 
bile a quelli che poi con internet ci 
hanno fatto i Soldi Veri e che si so¬ 
no picchiati sulle gengive per anni, 
da Twitter contro Facebook a Four- 
square contro Gowalla e alla via cosi, 
sperperando energie e capitali per 
raggiungere un obiettivo che nessuno 
in realtà ben identificava. 

GiB, GamersRevolt, NGI e la prin¬ 
cipale associazione ANVI, si 
scambiavano cortesi colpi bassi an¬ 
che se, quando ad esempio ci si 
incontrava tutti a uno SMAU, si an¬ 
dava a bere una birra insieme. 
Peccato però: era difficile trovare 
sponsor, visto che gli stessi publi¬ 
sher, distributori e software house 
non erano disposti a investire in un 
contesto, quello delle sfide Onli¬ 
ne e in LAN tra videogiocatori, che 
facevano ancora fatica a capire e, 
soprattutto, di cui non riusciva¬ 
no a valutare i ritorni. Se è vero che 
si hanno a disposizione diversi ca¬ 


pitali al lancio di un videogioco per 
supportare campagne stampa. TV e 
quant'altro, è ancor più vero che u- 
na volta che il gioco è stato piazzato 
nei negozi e venduto in quantità non 
si comprende per quale motivo si 
dovrebbe investirci ancora. Un video- 
gioco vive nel momento del consumo 
appena dopo la pubblicazione e il vi¬ 
deogiocatore. una volta terminatolo, 
rimane semplicemente in febbrile 
attesa di un nuovo prodotto da esau¬ 
rire a fondo per ricominciare il ciclo. 
Perché quindi dare retta a questi 
matti che chiedono diversi denari per 
pagare i costosissimi impianti e le lo¬ 
cation necessarie e per premiare dei 
signori che si sfidano su un titolo u- 
scito magari anni fa? 

Ai tempi mi ci scontravo parecchio 
con questi signori, che mi sembra¬ 
vano vecchi e fermi su punti di vista 
antiquati. Ora. però, con il senno di 
poi (o semplicemente sarà l'età?) non 
mi sento di criticarli poi cosi tanto. 

La soluzione non arrivava e sui va¬ 
ri forum ci si scannava tra admin e 
utenti sul quando si dichiarava il vin¬ 
citore del tal evento il "campione 
italiano" del tal gioco. Nessuno dei 
tre poteva arrogarsi il diritto; l'unico 
intervento salvifico poteva arrivare da 
chi non aveva uno scopo di lucro e si 
dedicava esclusivamente e in manie¬ 
ra volontaria a far giocare più gente 
possibile ai videogiochi in rete: le as¬ 
sociazioni. 

Peccato però che, quantomeno ai 
tempi, lo spinto che animava que¬ 
sti ragazzi era ben lontano dal poter 
essere definito “competitivo": per la 
maggior parte di loro, che dedica¬ 
vano tempo alla Causa in maniera 
totalmente gratuita, il solo fatto 
che si prevedessero premi in dena¬ 
ro sonante era deprecabile. Questa 
cosa dei "soldi”, del "volerci gua¬ 
dagnare", del “si, ma voi lo fate 
per guadagnarci" non andava pro¬ 
prio giù. 

Questo loro atteggiamento imbelle 
nei confronti di uno spirito competi¬ 
tivo volto a decretare un Campione 
che soccombeva a un'idea più ecu¬ 
menica e pacifica del videogiocare 
insieme, inoltre, faceva storcere il 
naso ai più agguerriti e duri "hardco¬ 
re gamer". 

La luce in fondo al tunnel non era 
manco un lumino delle dimensioni 
di un pixel. 

Poi c'era la questione dei premi in 
denaro che. in tutta verità, il sotto¬ 


scritto ha sempre odiato. Nel mio 
modo di concepire la Compet<zio 
ne in generale il premio decretò? 
essere giusto il “titolo" di campio¬ 
ne e/o una coppa/targa/n.faglia a 
ricordo dell'evento. Cioè ESATTA¬ 
MENTE come avviene nella quasi 
totalità di tutti gli eventi agonisti¬ 
ci dilettanteschi Ma, non so perché, 
nel videogioco si è sempre dato per 
scontato che il premio per il vincitore 
dovevano essere soldi, e tanti. 

Un po’ sta cosa forse derivava dai 
primi tornei di coin-op (i giochi da 
bar) negli Stati Uniti dove le gloriose 
software house di allora per far par¬ 
lare i media del nuovo fenomeno del 
divertimento elettronico organizza¬ 
vano tornei di Pac-Man laureando il 
campione e premiandolo con un bel 
mucchietto di bigliettoni verdi. 

Sarà anche che, per lo stesso moti¬ 
vo. la CPL (Cyberathlete Professional 
League. la lega statunitense di cyber- 
atleti) aveva cominciato a sperperare 
l'ingente sponsorizzazione avuta da 
Intel in eventi con montepremi da 
capogiro, eccitando tutti nel resto 
del mondo: era chiaro che se fossi 
diventato un Campione di videogio¬ 
chi avresti fatto dei bei soldi. 

Ma come facevano ai tempi nel resto 
d'Europa? Possibile che non avessero 
avuto lo stesso problema? 

Invitato a un bell'evento LAN in quel 
di Parigi, posi la stessa domanda al¬ 
la nostra controparte francofona che 
semplicemente e molto prosaica¬ 
mente rispose "non ce ne frega nulla 
degli altri; noi diciamo che il nostro 
campione è quello francese e bon". 
Mah... forse loro non avevano tutti 
quei troll ferocissimi sui forum o for¬ 
se avevano capito che dei forum ci 
si deve fidare poco un sacco di anni 
prima del sottoscritto. 

La soluzione sembrava non dover ar¬ 
rivare. Chi poteva salvarci? Forse 
un Papa Straniero? Ne parliamo nel 
2011! :P 












IL FILM CHE CONSACRA WILL SMITH 


GRANDE STAR DEL CINEMA HOLLYWOODIANO 



dal regista di 


«I circa 817.000.000 di dollari 
incassati al box office sono la cifra 
del gigantismo pirotecnico 
di una delle ultime pellicole 
che, mettendo in scena ia paura, 
incollano lo spettatore 
alla poltrona fino al tìtoli dì coda.» 

Giuseppe Colarcelo 


^ Dal x 
14 Dicembre 
in edicola 


OSCAR 1997 

per i MIGLIORI EFFETTI 
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UN HADOUKEN ALLA CPU 


Picchiaduro e PC: un matrimonio che non s'ho do fare. 


mmetto molto candidamente 
I di non essere un grande ap- 
Ipassionato di picchiaduro. 
Tendenzialmente, cerco di cimen¬ 
tarmi un po' con tutto quello che il 
mercato offre, sia per lavoro, sia per 
diletto personale. Chiaramente, pe¬ 
rò, esistono alcuni generi che amo 
di più, e altri che non mi entusia¬ 
smano particolarmente. In fondo a 
questa scala ci sono i picchiaduro, 
che siano a schermo fisso, a scorri¬ 
mento, all'amatriciana o alle vongole 
veraci... forse sarà che sono buono 
d'animo e l'idea di menare la gente 
mi fa un po' storcere il naso. Que¬ 
sta tesi, tuttavia, viene velocemente 
smentita dal fatto che non ho nes¬ 
suna remora morale a cimentarmi 
con uno sparatutto qualsiasi e a ri¬ 
empire di piombo il nemico. La mia 
preferenza per il ruolo di cecchino, 
comunque, è parecchio indicativa: il 
disturbo non è dato dalla violenza in 
sé. ma dall'idea del contatto fisico. 
Delle botte, msomma. Per mettermi 
paura è più facile minacciarmi con 
un pugno che puntarmi una pisto¬ 
la alla tempia, potete scommetterci 
(proveremo, proveremo. ndToSo). 
Tornando a bomba, il genere "pic- 
chiaduro" non mi ha mai preso più di 
tanto. Soffermandomi un po' a ragio¬ 
nare su questo dato di fatto, la prima 
cosa che mi viene in mente è che la 
matrice “PCista/Amighista'' della mia 
gioventù mi ha impedito di sguazzare 
con costanza nel fango delle botte di¬ 
gitali, come invece hanno fatto coloro 
che sono cresciuti con pane e conso¬ 
le. A memoria, nella mia giovinezza 
ricordo di essermi cimentato col solo 
Body Blows di Team 17 (ah, bei tem¬ 
pi quelli di Project-X e Alien Breed!) e 
con poco altro. Certo, esistevano an¬ 
cora le sale giochi, e qualche giro sui 
vari cabinati di Street Fighter e Mortai 
Kombat me lo sono anche concesso. 
Tuttavia, quando si trattava di gioca¬ 
re al calduccio della mia cameretta, 
non è che ci fosse questa gran varie¬ 
tà di titoli con cui menare le mani. £ 
altrettanto vero, però, che sono una 
quindicina d'anni abbondanti che ci 
do dentro anche col mondo console, 
eppure i picchiaduro non riescono an¬ 
cora ad appassionarmi, a parte alcuni 
rarissimi casi (Soul Calibur, Guil- 
ty Gear e BlazBlue, giusto per citarne 
qualcuno). 

Al di là di quelli che sono i miei gusti 


personali, però, la quasi totale assen¬ 
za di prodotti di questo tipo su PC 
può essere un discreto spunto di di¬ 
scussione. Qual è il motivo per cui il 
genere picchiaduro è quasi totalmen¬ 
te legato al mondo console, e non ha 
mai fatto presa in altri lidi? Un motivo 
potrebbe essere la necessità di ave¬ 
re un frame rate costantemente fisso 
sui 60 fps. Se uno sparatutto (o un 
titolo di corse) scatticchia ogni tan¬ 
to ce se ne può fare una ragione, ma 
se un picchiaduro perde solo mez¬ 
zo frame durante una counter, beh... 
la giocabilità finisce direttamente in 
Prigione, senza la buona uscita delle 
Probabilità in tasca. È molto più fa¬ 
cile mantenere il frame rate costante 
su una piattaforma di progettazione 
unica (come una console), piutto¬ 
sto che ottimizzare il codice per le 
milioni di configurazioni aperte, ti¬ 
piche del mondo PC. Tanti anni fa, 
quando le schede acceleratrici non 
erano ancora in voga, doveva essere 
un vero dramma ottenere una flui¬ 
dità sufficientemente granitica da 
permettere a un PC di far girare un 
picchiaduro in modo decoroso. Ecco 
spiegato - forse - il motivo per cui. 
storicamente, l'animal-videogiocato- 
re da PC non ha nel proprio DNA il 
gene delle sberle digitali. 

A ogni modo, è parecchio tempo che 
i Personal Computer sono dotati di 
tutta la potenza necessaria per ge¬ 
stire come si deve un picchiaduro. 
Capcom lo ha recentemente dimo¬ 
strato con Street Fighter IV, la cui 
versione PC si è rivelata alla pari di 
quelle Xbox 360 e Playstation 3. E 
allora? Dove sta l'inghippo? Magari 
nell'assenza di un controller stan¬ 



dard degno di questo nome, che 
consenta al giocatore di compiere 
mezze lune e combo complicatissi¬ 
me senza impazzire con la tastiera? 
Può anche essere. Dopotutto, il 
joypad di Microsoft sta prendendo 
il sopravvento sugli altri competitor 
solo di recente, e comunque non 
si tratta della miglior periferica da 
utilizzare con molti picchiaduro, 
soprattutto a causa dell'imprecisio¬ 
ne cronica della croce direzionale. 
Sarà, ma a me non convince nem¬ 
meno quest'ultima spiegazione. 
Eppure, in 

tutta one- \\ * 
stà, non è 
che mi ven¬ 
ga in mente molto 
altro. Magari qualcuno di voi è il¬ 
luminato dal sacro furore della 
verità, e quindi vi invito caldamen¬ 


te a dirmi la vostra: il mio indirizzo 
mail lo trovate nella parte alta di 
questa pagina. 0, meglio ancora, 
potremmo discuterne tutti insieme 
appassionatamente sul forum di 
TGMOnline.it nella discussione uf¬ 
ficiale dedicata a questo numero. 0 
anche davanti a una birra, se vi va. 






















Nel prossimo numero 



The Witcher 2 

The Games Machine vola a Varsavia 
per scoprire cosa bolle nel pentolone 
dei ragazzi di CD Projekt! 


Il numero di Febbraio sarà in edicola il 22 di Gennaio! 


Inoltre, sul prossimo numero... 

...trovi anche: 


Dungeon 

Siege m 

Chi lascia la strada vecchia per la nuova... 



TRON 

Evolution 

Finalmente recensito! 



I favolosi 


A spasso per le produzioni indipendenti! 
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na che i Suoi doli, eventualmente da le* trasmessi KU Sprea 
verranno raccolti, trattali e conservali nel rispetto del decreto 
legniamo ora trinciato anche per anrvaè connette alfa* 
benda La ewivemo. «ottr*. che i Sud dati potranno essere 
comurvcati e/o frattali (sempre ori nsprito delia legge!- anche 
all estero, da società e/o persone che prestano servui « teno¬ 
re detta Sprea In ogr* momento L* potrà chedero la modica. 
U correzione «ri u canceAazione de* Suoi deh ovvero eser¬ 
citar* tutti i de** prevedi dagli arit 7eaa detOLgs 194AJ3 
mediante corruncaron* scritta atta SproaWo drenamene* al 
personale incaricalo preposto al trattamento da dab La tritura 
detta presente «formativa deve «tendersi quale presa wsa- 
ne<MInformativaee art 13 Olga 194/03 e lama dei Suoi dab 
personat» atta Sprea varrb gioie consenso espresso ai tratta¬ 
mento dei dab personali secondo guanto sopra specAcaeo 

ddonSpA Soca urico Medi 4 Son srl deve «tendersi quale 
espressa autorumor* alla loro libera utAzzazione da parte 
d Sprea E«lon S p A Sooo unco Medi & Son srl per guai 
nasi hn# e a titolo grahHo. e comunque, a lido di esempo. 
alla pubbtcahon* gratula suquaisou supporto cartaceo* 
non. su guaisov pubblicazione tanche non della Sprea Edi 
fon SpA Soca urico Medi & Son «rii «gualsov canal* d 
vendo e Paese del mondo B matenaie «voto alla rodano¬ 
ne non sara resMuAo 














MAX CUSTOMIZA TIOI\I 
CAMINC MOUSE 



SOLIDA 4-D-RUOTA 
DEL MOUSE 


\ 


J 


SOFTTOUCH 

SUPERFICIE 





TASTO 

YSHIFTI+]’" 


8 TASTI 

22 CARATTERISTICHE 


TDCU 

INTEGRATO 


» 


IL NUOVO KONE ... 


■ SENSORE LASER PRO-AIM DA 6000DPI 

■ TECNOLOGIA EASYSHIFTT+]™ PER RADDOPPIARE I PULSANTI 

■ SISTEMA DI ILLUMINAZIONE LEO MULTICOLORE 

■ TDCU: TRACKING & DISTANCE CONTROL UNIT 

■ SOFTWARE ROCCAT™ CON MACRO MANAGER 

■ MACRO PREIMPOSTATE PER GIOCHI, APPLICAZIONI E MULTIMEDIA 

■ 576KB DI MEMORIA INTERNA PER MEMORIZZARE FINO A 5 PROFILI 

■ FEEDBACK AUDIO SULLA CONFIGURAZIONE 
DURANTE LE SESSIONI DI GIOCO 

■ 4 CUP DA 5GR PER LA REGOLAZIONE DEL PESO 

■ 8 TASTI ED UN ROBUSTO SCROLL 4-WAY 


PRESTAZIONI E FUNZIONALITÀ 
OFFERTE AL MOMENTO 

NON HANNO EGUALI 

SUL MERCADO ff 

NBXTHAROWARE.COM 10/0010 



Drako.it 

Tutti i prodotti ROCCAT™ sono disponibili sul sito 
www.drako.it. distributore ufficiale per ntaiia. 

Per informazioni info&drako.it 


WWW.ROCCAT.ORG 






DOMINA L'IMPERO DEI MARI 




basato su 
eventi storici 


3*/uovi edifici 


^luove nari 


*T/n impero con un 
milione di abitanti 


2*Juove rotte 
commerciali 


Prendi tutte 
le decisioni 


CNuovi 
scenari 3' 


CNuove fabbriche 
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lA/uoro sistema 

1 di commercio 
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• CAPITANO DI NAVI • MERCANTE • PIRATA • GOVERNATORE • 



Costruisci la tua città 


Assedi nemici 
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